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UNE FORCE DE FRAPPE QUI RESTERA LONGTEMPS INEGALEE ! 

"Le plus complet des simulateurs de combats aériens modernes. PC TEAM 93% I 

La meilleure simulation de combats aériens à ce jour. N'en rêvez plus, 

ils l'ont fait." PC JEUX 93% . 

Un nouveau standard dans le domaine de la simulation de combat qui 
restera probablement inégalé avant longtemps. GEN 4 a^aa^HIT 

F22 ADF est incontestablement le meilleur simulateur de ces derniers temps. 
Passionnés et nouveaux venus, n'hésitez pas une seconde. JOYSTI 
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Pour trouver 
plus rapide 
ne la Voodoo2 



CREATIV! 



:iolQo 



voua ras ta 
la magie noir». 

Se déplacer à la vitesse de la lumière? Ce n'est pas sorcier! 3D Blaster™ Voodoo2 offre une vitesse inégalée dans 
vos jeux 3D, grâce à ses 3 processeurs fonctionnant en parallèle. Laissez-vous envoûter par la magie : ses performances, 
sa qualité d'image, ses effets 3D et sa jouabilité en font la carte la plus rapide de la planète. Et si une carte Voodoo2 
Fisait pas, vous pouvez toujours en installer deux et doubler les performances ! 3D Blaster Voodoo2 est la 
seule carte accélératrice 3D assez envoûtante pour porter le nom officiel Voodoo2 de 3Dfx™ Interactive. 

Rendez-vous chez votre revendeur le plus proche et initiez-vous sans attendre à la magie 
de 3D Blaster Voodoo2. Appelez le 01 39 20 86 03 pour plus de détails sur les jeux livrer 



Caractéristiques et spécifications 



* Mo de mémoire ultra rapide pour i 



Gère 180 000 000 texels à la seconde 
Multiplie par 3 le nombre d'irr 



ition 3D le plus suivi par l'industrie du jeu. 



C'est clair, votre PC a du potentiel ! 
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et équipent aussi les systèmes de Compaq, Dell, Geteway 2000, UNIKA, CARRI Systems et d'autres. 
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Tout 
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te sD ? Et laquelle 



leter ? À toutes ces questic 



les principes de 
fonctionnement. 



Les constructeurs de cartes 3D 
essaient de nous épater avec 
des termes techniques comme 
MIP-Mapping. Par curiosité et 
pour ne pas se faire avoir, voici 
quelques explications pour 
comprendre ie fonctionnement 
d'une puce 3D. 



LE PC, aussi universel soit-il, n'est 
pas à lui seul capable d'assumer 
la représentation d'un monde 
complexe en 3D et en mouve- 
ment. Même la puissance phénoménale 
d'un Pentium II n'est toujours pas suffisan- 
te. Cela n'a rien d'étonnant, car la représen- 
tation 3D est de loin ce qui est le plus exi- 
geant pour un ordinateur. 
Une image fixe 3D, dans une résolution de 
640 x 480 points, demande au PC d'en- 
voyer au moniteur plus de 300 000 points. 
Chacun de ces points aura une intensité et 
une coloration spécifiques dans une palet- 
te de 65000 couleurs. Chaque point aura 



été calculé en fonction du rôle qu'il joue 
dans l'image. Maintenant, imaginez la 
même scène en mouvement à 20 images 
par seconde pour un défilement correct. 
Le PC devra non seulement communi- 
quer la définition de six millions de points 
par seconde au moniteur, mais de sur- 
croît calculer en temps réel ce que la pers- 
pective impose comme modifications : les 
objets qui s'éloignent ou se rapprochent, 
les détails qui apparaissent, etc. Du coup, 
on comprend mieux pourquoi un PC tout 
seul n'est toujours pas capable de rendre 
correctement un jeu en 3D. 

Un processeur très spécialisé 

Pour suppléer au processeur central, il 
faut donc faire appel à un ou plusieurs 
chips spécialisés. Très logiquement, ce 
processeur s'intercalera entre le processeur 
central et le moniteur. Il peut être associé 
à un processeur vidéo 2D sur une carte 
graphique, il peut aussi être intégré à ce 
même processeur et on parle alors de 
chip 2D/3D. Dernière possibilité, un ou 
plusieurs processeurs dédiés peuvent être 
implantés sur une carte distincte qui com- 
muniquera avec la carte graphique déjà en 
place. Quelle que soit la solution retenue, 
et hormis le Power VR de Nec qui fonction- 
ne sur un modèle particulier, le système 
d'accélération 3D est toujours le même. 



Transformer 
des coordonnées 
eh scène graphique 

Le processeur central envoie au processeur 
3D des coordonnées. Celles-ci, calculées 
en fonction de ce que le jeu doit afficher 
à ce moment précis, fournissent tous les 
éléments nécessaires à l'élaboration de la 
scène graphique. Tout d'abord, les coor- 
données de polygones sont traduites en 
formes géométriques composées d'as- 
semblages de polygones. On obtient ainsi 
un objet 3D avec de multiples facettes. Évi- 
demment, plus il y en aura, plus l'objet sera 
réaliste. Pour exemple, souvenez-vous du 
personnage de Atone in the Dark et regar- 
dez aujourd'hui un monstre de Quake 2. 
Mais l'opération ne s'arrête pas là. Pour 
que les mollets de Lara Croft soient bien 
galbés, il faut encore arrondir les angles 
des objets. L'anticrénelage {anlialiasing) 
s'en charge, en plaçant des points sup- 
plémentaires qui ont pour effet de lisser les 
arrondis. 

Les textures 

Notre bel objet 3D ne ressemble toujours 
pas à grand-chose car la surface est seu- 
lement constituée de couleurs uniformes. 
Une fonction primordiale de la carte 3D se- 
ra d'apposer une texture qui peut aller 
d'un dégradé jusqu'à un revêtement de 




À gauche une scène de Tomb Raider 2 avec (es objets nus, à droite avec l'ajout des textures et des effets de lumière. 
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Processeur qui gère 
les textures 



Mémoire qu ; sert à 
stocker textures et images 



Connexion vers 
le moniteur 




Processeur de calcul 



Les composants d'une carte 3 Dfx 



brique rouge. L'opération est bien plus 
complexe qu'il n'y paraît, à cause du défi- 
lement et de la redéfinition incessante de 
ces textures. D'ailleurs 3Dfx avec son 
Voodoo 2 dédie deux processeurs sur trois 
uniquement à la gestion de ces textures. 
Un problème consiste, par exemple, à 
adapter la texture en résolution, en fonc- 
tion de sa profondeur dans la scène. De 
près elle doit être détaillée, mais en s'éloi- 
gnant elle doit l'être moins en fonction de 
la perception de l'œil. Ce procédé s'appelle 
le MIP mapping. 

Autre souci. Lorsqu'on s'approche d'une 
texture, comme celle-ci est composée de 
carrés accolés les uns aux autres, au-delà 
d'un certain grossissement, l'œil perçoit 
une vilaine mosaïque de carrés. Le procédé 
de filtrage de texture {bilinear filtering) 
crée un effet de transition entre les carrés, 
ce qui les rend flous et redonne une im- 
pression de réalisme. 

Comment placer les objets 
3D dans la scène? 

Imaginez une pièce, avec au fond un per- 
sonnage assis dans son fauteuil. Tout d'un 
coup, une soucoupe volante se crashe sur 
le toit, le traverse et tombe dans la pièce au 
premier plan, elle cache donc en partie le 
personnage. Il faut que, d'une image à 
l'autre, le processeur 3D décide que la 
soucoupe est devant le personnage, que 
l'on ne verra plus ou seulement en partie. 
Cela s'applique bien sûr à tous les objets 
et Dieu sait qu'ils peuvent être nombreux. 
A tout moment du défilement, le processeur 
doit décider si tel ou tel objet est visible, en 
partie ou pas du tout, s'il apparaît ou dis- 
paraît, etc. Le procédé du Z-bufferinggèie 
cela. Z correspond en fait à la coordonnée 
de profondeur des points de l'objet. 



Donner vie à la scène 

Une fois cette scène 3D en mouvement, 
il faut la rendre réaliste. Pour cela on a be- 
soin d'effets de transparence, de lumière, 
d'ombre, d'éblouissement, de brume, etc. 
Juste pour donner quelques exemples, 
l'éblouissement par le soleil peut être simu- 
lé par un Sens flare, procédé qui fait appa- 
raître des taches de couleur, lorsqu'on est 
en face de halos très lumineux. La brume 
permet d'éviter le ciipping. Ce terme dési- 




Glossaire 

Voilà une série de termes auxquels vous ris- 
quez d'être confronté dans les descriptifs. 

Alpha blending 

I Méthode permettant d'assigner un degré de 
I transparence à un point. Chaque point est codé 
| sur trois canaux pour les composantes rouge, 
I verte et bleue. Un quatrième canal, baptisé alpha 
i cbannel, définit le taux de transparence. 

Antialiasing 
I Technique permettant d'améliorer l'aspect des 
S courbes en atténuant l'effet de crènelage dû à la 
I forme des pixels, (.'antialiasing ajoute des points 
I d'intensité progressive entre les points présentant 
I d'importantes variations d'intensité lumineuse. 

Bilinear texture filterinti 
I Technique permettant de donner un aspect plus 
I doux à une texture, lorsque, proche de l'observa- 
I teur, elle se trouve zoamée à Técran à une taille 
?; supérieur â 100 %. Le filtering consiste à créer un 
I nouveau texel pu/ interpolation de chaque grou- 
B pe de quatre texels adjacents. 

Ciipping 
B Le ciipping permet d'oiieqei Sa charge de calcul en 
E ne traitant plus les polygones invisibles parl'ob- 
I servateur, soit parce qu'ils sortent du champ de 
I vision (ils sortent de Técran ou sont situés derriè- 
I re l'observateur), soit parce qu'ils sont trop éloignés. 

Dîthering 

I Le ditbciing permet d'ajouter des teintes fictives 
I supplémentaires à une palette limitée en affichant 
des trames [schématiquement en alternant un' 
point sur deux) de points de couleur différente. 

Double buffering 

Contrairement â l'idée reçue, le double buffe- 
ring est une technique permettant d'améliorer la 
qualité d'affichage d'une animation sans en amé- 
liorer le taux de rafraîchissement et donc la flui- 
dité. Le principe consiste à dessiner l'image à affi- 
cher dans une partie de la mémoire (buffer,) non 
affichée à Técran. Pendant ce temps, le moniteur 
balaye la partie de mémoire dans laquelle une 
image est déjà prête. Au moment précis où le 
moniteur va commencer un nouveau balayage, 
on inverse la position des deux buffers. Cette 
méthode sert à synchroniser parfaitement Taf- 
f/chage des images avec la fréquence du moniteur. 
trame buffer 

Emplacement dans la mémoire de la carte gra- 
phique stockant i'imnge pieiendue qui n'est pas 
actuellement affichée. La taille du buffer aug- 
mente avec la résolution de l'image à afficher. 

Fogging 

Simulation d'un effet de brume en atténuant 
l'intensité des points à partir d'une certaine dis- 
tance de l'observateur. Comme un vrai brouillard 
en/ote. 

Gouraud shading 

(eCouraud shading est une technique d'Illumi- 
nation des polygones consistant à créer des dégra- 
dés entre les teintes des sommets de chaque 
polygone. 
Lens flare 

En photo, c'est le phénomène de taches de cou- 
leur qui apparaissent sur l'image lorsque l'ob- 
jectif est directement braqué vers une source 
lumineuse. Les moteurs de rendu simulent ces 
ions pour rendre les images de synthè- 



se plus 



; ilatcs. 






MIP mapping 

Le'M\P mappingeonsiste à mixer, sur un objet qui 
s'éloigne de l'observateur, une même texture 
stockée en mémoire a des résolutions différentes. 
Ceci a pour effet d'améliorer l'aspect des tex- 
tures en les adoucissant. 
Pixel 

Vêlement de base dont est constituée une Image 
sur un écran d'ordinateur. 

Le texel, à l'instar de son cousin le pixel, est Télé- 
ment graphique le plus petit constituant une 
. texture. 

Trilincar texture filtering 
Technique découlant du bilinear filtering mais 
optimisée pour les paysages et les taux de rafrai- 
thi<seirient élevés. 
Z-bulTerint| 

Méthode permettant d'afficher les points d'une 
image en fonction de leur coordonnée z (pro- 
fondeur). Les points sont ensuite affichés selon un 
ordre allant du plus éloigné au plus proche. Seuls 
les points non masqués par d'autres points appa- 
raîtront à l'Image. À ne pas confondre avec le Z- 
sorting où ce sont les POLYGONES qui sont clas- 
sés en fonction de leur éloignement par rapport 
à l'observateur. 
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• Dans un simulateur de vol, 

l'effet de brume peut rendre naturel des paysages lointains 




• Voici l'anticrénelage appliqué 
à des boules de billard bien rondes. 




gne l'apparition brutale d'objets au fond de 
la scène, alors que dans la réalité votre œil 
perçoit progressivement l'arbre au bord 
de la route, d'abord sous forme de masse 
diffuse, puis elle se précise en s'appro- 
chant. Pour pallier ce manque, une lé- 
gère brume atténue l'effet d'apparition. 

Faut que ça bouge 

À la limite, la majeure partie de ce que 
nous avons décrit précédemment pourrait 
être pris en charge par le processeur cen- 
tral. Cela se gâte quand la scène entre en 
mouvement. En fait, il faut que vingt fois 
par seconde tous ces calculs soient 
effectués, vous imaginez le boulot! 
Pour cela, on dote le processeur 3D 
d'un frame buffer, en français d'une 
mémoire tampon pour les images. Au 
fureta mesure que les données arri- 
vent, elles sont traitées et l'image finie 
est stockée dans cette mémoire. 
Cela permet d'envoyer à un ryth- 
me infernal des images toutes 
prêtes au moniteur. 
De la taille de cette mémoire 
dépendra aussi la complexité 
et la résolution d'une image. 
Ainsi avec 2 Mo alloués, 
on doit se contenter 
d'une image en 
800 x 600 en 
5 000 cou- 
leurs. De mè- 
ne, une 
mémoire 




• Il en faut des polygones 

pour arriver à un 

personnage aussi 

complexe. 



stocke les textures nécessaires à une scène 

et par conséquent, elle aussi, limite la 

complexité par le nombre et la qualité des 

textures. 

Il faut par ailleurs faire une mise au point 

sur la notion de fluidité pour les jeux 3D. 



de, on ne ressent plus aucune saccade, on 
est au seuil de la perception par l'œil. 
Cependant, contrairement au regard pas- 
sif d'un film, aller au-delà pour un jeu ap- 
porte un confort supplémentaire. D'ailleurs 
3Dfx a demandé aux programmeurs de 




# Pour rendre des paysages aussi complexe: 
carte 3D la plus puissante a du mal à suivre. 



à 25 images par seconde, 



Trop souvent en effet, on nous vend des 
produits qui, même sur un Pentium 266 
avec une 3Dfx, sont encore saccadés. Peu 
importe le jeu, une fluidité minimale est 
requise pour qu'il y ait plaisir. En dessous 
de 10 images par seconde, ce n'est pas la 
peine, on se moque de vous. Entre 10 et 
15, on aura encore un forte sensation de 
saccades, mais pour certains jeux assez 
statiques cela peut suffire. Hors jeux de 
course et de simulation, entre 15 et 20 
images par seconde, cela commence à 
être satisfaisant. Enfin, pour les simula- 
teurs, les courses de voitures et tout ce qui 
s'y apparente, 20 images par seconde est 
le minimum. Au-delà, on peut commencer 
à parler de fluidité. À 25 images par secon- 



viser les 60 images par seconde pour les 
jeux Voodoo 2. En effet, comme dans un 
jeu il y a interaction entre les objets, cette 
augmentation est perceptible. Par exemple, 
si vous donnez un coup de joystick pour 
que votre voiture tourne à gauche. Plus le 
taux d'images par seconde sera élevé et 
plus la rapidité de réaction du véhicule et 
l'adaptation de la scène aux nouveaux 
paramètres engendrés par votre action 
seront rapides, et ça, vous le ressentirez 
sensiblement. 

Maintenant que nous avons fait le tour 
des questions techniques, nous allons 
pouvoir attaquer les types de cartes qui co- 
habitent sur le marché avec leurs défauts 
et leurs avantages. ■ 
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Outlaw 3D 

> Accélérateur graphique multimédia 2D/3D 

> Processeur Rendition V2200 technologie RISC 

> Disponible en port PCI ou AGP 

> Résolutions jusqu'à 1600x 1200 
P Lecture DVD plein écran 
k Accélérateur graphique officiel 

de la ligue des joueurs 
américains (PGL) 
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Tel: 01 46 87 30 54 www.jazzmm.com 



Quel type 

de carte choisir? 



Le marché de l'accélération 3D 
représente un enjeu considérable pour 
les constructeurs de cartes. Alors que 
dans les autres secteurs, les places 
sont prises, ici tout reste à conquérir. 
Il en résulte un combat pour dominer 
le marché qui se fait hélas au 
détriment du consommateur. 
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3 OUS vous souvenez sans doute 
de la. guerre des cartes son, qui 
fut d'ailleurs surtout une guer- 
re des normes. Creative Labs en 
sortit vainqueur avec le fameux standard 
Sound Blaster et occupe une position quasi 
monopolistique sur le marché. Aujourd'hui 
avec les cartes 3D, nous revivons un peu le 
même combat Pour bien comprendre les 
enjeux, il faut tout d'abord savoir que le 
marché potentiel est énorme et représen- 
te sans doute, dans le domaine du 
périphérique, les profits les 
plus grands. 
Des spécia- 



listes nouveaux venus comme 3Dfx 
(constructeur de processeurs), ont lancé le 
marché. Puis celui-ci fut logiquement inves- 
ti par les constructeurs de cartes vidéo. 
Rapidement, des géants comme Nec, 
Creative Labs et plus récemment Intel, ont 
décidé de s'attaquer également à la 3D. 
Comme pour les cartes 
son, tout le 
monde 




avait dé- 
cidé d'impo- 
ser sa norme 
propriétaire, et chacun 
espérant évidemment gagner, 
toutes les tentatives de regroupements 
ont échoué. Mais cette fois, un autre géant 



vient jouer les trouble-bataille : Microsoft. 
À l'époque, l'entreprise de Billou voulait à 
tout prix imposer Windows 95 comme seule 
plate-forme de jeu, ce qui entre-temps a lar- 
gement réussi. Or, un des chevaux de 
bataille de cette opération fut l'unification 
des normes. Le but était de-courtiser les 
programmeurs de jeux, en leur facilitant le 
développement, et les joueurs en leur pro- 
posant la compatibilité quel que soit leur 
matériel. La librairie de routines DirectX 
était cette norme unique. Autant dans 
les domaines du son et de l'image 2D, 
le succès fut immédiat, autant la par- 
tie Direct3D fut un désastre au 
début. En effet, la librairie était 
peu efficace et ne pouvait 
concurrencer les normes 
propriétaires. Aujourd'hui, 
avec DirectX 5 et bien- 
tôt 6, la librairie est 
mature et tout à fait 
acceptable. 
. Que les proces- 
seurs soient pro- 
duits par des fondeurs (qui 
vendent leurs puces aux fabri- 
cants de cartes), ou par des construc- 
teurs de cartes, la lutte acharnée que 
ceux-ci se livrent est à la fois une question 
de course technologique et de survie finan- 
cière. En terme de technologie, deux gran- 
des écoles se distinguent. Il y a ceux qui 
misent sur un processeur 2D/3D, et ceux 
qui, comme 3Dfx, misent sur un, voire 
plusieurs chips dédiés à la3D. Pourl'ins- 
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• Quake 2 est le premier titre Glïde à exploiter le Voodoo 2. 



tant la question n'est pas tranchée même 
si le processeur unique a le vent en poupe. 
L'aspect financier joue également un rôle 
capital. Vu les investissements, les revers 
possibles et avec l'arrivée des grands 
constructeurs, les petits souffrent et on 
assiste à un resserrement du marché se 
traduisant par des dépôts de bilan ou le 
plus souvent par des rachats comme 
récemment celui de Tseng Lab par ATI. Les 
économistes nous prédisent d'ailleurs que 
d'ici trois à quatre ans, seuls quatre ou cinq 
sociétés resteront en lice. Intel qui vient 
d'arriver mais dont le pouvoir est énorme, 
Nec pour les mêmes raisons, Creative 
Labs qui ne se laisse pas abattre et du côté 
des constructeurs de cartes vidéo, deux ou 
trois noms circulent comme ATI ou Matrox. 
Pour vous aider à voir un peu plus clair 
dans ce qui aujourd'hui est une vraie 
jungle, nous allons tenter d'analyser les 
familles de processeurs. Effectivement, 
c'est des fabricants de puces que dépend 
le marché. Si un constructeur qui ne fait 
qu'intégrer des processeurs venait à dis- 
paraître, cela ne changerait rien pour le 
consommateur. Dans le même souci de 
clarté, nous allons vous présenter toutes les 
normes et surtout analyser le combat de 
Microsoft contre le reste du monde de la 
3D. Comme fabricants de processeurs et 
normes vont de pair, il suffira de les pas- 
ser en revue les uns après les autres. 

3 Dfx 



Cette petite société californienne a créé la 
surprise en introduisant, il y a un an et 
demi, les processeurs Voodoo qui ont révo- 
lutionné les jeux 3D. Destiné à des cartes 

additionnelles 3D, le Voodoo est devenu en 



un an le leader incontournable de la"3D. 
Tout d'abord, il s'agit d'un excellent produit. 
Assurant une compatibilité sans faille, il 
gère la majorité des effets d'embellisse- 
ment, accélère beaucoup et dépend peu 
du processeur central. Le deuxième atout 
de 3Dfx fut sa collaboration très étroite 
avec les développeurs de jeux qui, asso- 




Un combat sans merci pour 
dominer le marché. 



• Screamer Rally : le seul 

jeu de voitures d'arcade 

valable sur PC. 
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Voilà deux images de Lara Croft qui montrent les problèmes graphiques liés à la 
compression de textures pratiquée par le Riva 128. L'autre est affichée par un 
Permedia 2. 



cioorj une li[jr.=.rc propnci.dirij [Glide) 1res 
facile à programmer, assura un quasi- 
monopole des jeux accélérés dès la mi-97. 
Tous les jeux qui sortaient étaient compa- 
tibles Glide. 

Bien sûr, il y avait quelques ombres au 
tableau. La résolution limitée au 640 x 
480, l'obligation du plein écran et un prix 
assez conséquent étaient les points faibles 
du Voodoo. Puis en 1997, avec la percée 
de Direcî3D de Microsoft et de plus en plus 
de jeux à cette norme, la concurrence a 
réagi en proposant des chips moins chers 
et tout aussi performants en Direct3D. 
Après un produit qui aura vécu près de- 
deux ans, 3Dfx contre-attaque avec le 
Voodoo 2. Alors que tout le monde pensait 



que eux aussi s'orienteraient vers une 
solution de processeur 2D/3D, ce ne sera 
pas le cas. La carte sera toujours dédiée 
3D et utilisera trois processeurs au lieu 
de deux. 

En attendant et malgré le prix, 3Dfx se 
replace en numéro un, en terme de per- 
formances, et relance du même coup sa 
norme propriétaire Glide, du moins pour un 
temps. Cependant, 3Dfx projette égale- 
ment un processeur ____________ 



limitées et les prix. Alors, de-ci de-là, on 
parle de fusion ou de rachat par Intel, ATI 
ou un autre. Nous verrons, mais quoi qu'il 
arrive, nous aurons encore besoin dans 
l'avenir du savoir-faire de3Dfx. 
En terme de produit, il est bien entendu dif- 
ficile de conseiller l'achat d'une carte à 
base de Voodoo 1 à moins que vous ne 
tombiez sur un fond de stock bradé. Quatre 
constructeurs lanceront dans quelques 
jours des cartes à base de Voodoo 2. Jazz 
Multimedia sortira la Renegade 3D dans 
une version de base avec 6 Mo pour 1 500 
francs, imité par Creative Labs avec la 
Graphics Blaster Voodoo 2. Diamond pas- 
sera à la Monster 3D 2 8 Mo pour 
1 700 francs. Enfin, Guillemot entre éga- 
lement dans la course avec la Maxi Gamer 
Voodoo 2. 
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Le Power VR2 est également un chip 3D 
mais qui, à la différence du Voodoo 2, se 
marie parfaitement avec une puce 2D sur 
une carte graphique ou une carte mère. 
Développé par Videologic et fabriqué par 
Nec, le Power VR est un processeur très 
atypique. Pour l'embellissement, il sup- 
porte un nombre hallucinant d'effets et 
se distingue particulièrement par sa ges- 
tion des lumières et des transparences. Ce 
qui a compromis sont succès, est sa très 
forte dépendance du processeur central. 
Alors qu'il arrive en fin de vie, les PC per- 
mettant de l'exploiter correctement vien- 
nent d'arriver entre nos mains. Si vous 
avez un Pentium 200 ou supérieur et 
64 Mo de RAM, vous pouvez vous laisser 
séduire car le processeur est en plus très 
bon marché. ■ ^j* 

Mais là aussi le successeur est wF 




2D/3D, le Banshee, 
qui devrait voir le 
jourmi-98. Les pro- 
blèmes majeurs de 
3Dfx sont des capa- 
cités de productions 



la norme Glide de sDfx 
reste encore LA référence. 
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• Aflyth : même la stratégie se met à la 3D. 



AGP 



Ce nouveau bus introduit par le 
Pentium II est destiné exclusive- 
ment à la carte graphique. 
D'ailleurs, le PC ne dispose que 
d'un seul connecteur. LAGP per- 
met certes un transfert bien 
plus rapide mais- pour l'heure 
aucune puce ne l'exploite et en 
terme de vitesse les versions 
PCI et AGP des mêmes cartes 
affichent des résultats iden- 
tiques. Le seul bienfait actuel 
de l'AGP sert la 3D. En effet, il 
permet à la carte graphique 
un accès direct à la mémoire 
centrale de l'ordinateur- et ce à 
une vitesse quasi similaire à 
l'accès à sa propre mémoire. Or 
jusqu'à présent les textures des 
jeux ne pouvaient excéder en 
taille celle de la mémoire de la 
carte. Avec l'AGP, cette limita- 
tion est abolie. Il est donc possi- 
ble de réaliser des jeux à l'envi- 
ronnement graphique plus 
complexe, et ce dans de plus 
hautes résolutions. 
La seule carte à conseiller ac- 
tuellement est la ATI à base de 
Rage Pro car c'est la seule à 
exploiter pleinement l'AGP en 
2x. Ne vous laissez pas berner 
par des résultats mirifiques 
attribués par certains confrères 
au Riva AGP car là aussi il triche 
en compressant les textures. Le 
problème majeur vient de 3Dfx 
avec le Voodoo 2 qui n 'exploite 
pas ce type d'accès à la mémoi- 
re, utilisant un système DMA, 
performant mais limité. Le 
Voodoo 2 sera donc incompa- 
tible avec des jeux spécifique- 
ment AGP. L'idéal'sera donc 
pour le possesseur d'un Pen- 
tium Il défaire cohabiter une 
ATI AGP avec une 3Dfx Voo- 
doo 2. Encore faut-il en avoir 
les moyens... 
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• Moto Racer fut le premier jeu Direct3 O réellement convaincant. 



annoncé et devrait être présenté au CeBIT 
(un des plus gros salons d'informatique du 
monde qui a lieu tous les ans au mois de 
mars à Hanovre en Allemagne). Ce nou- 
veau chip bénéficiant du savoir-faire de 
nombreuses années pourrait bien créer 
la surprise. Malgré un effort considérable 
de la part de Nec, la norme propriétaire du 
Power VR ne peut pas rivaliser avec celle 
de 3Dfx. Les jeux sont moins nombreux et 
souvent moins novateurs. En attendant, la 
carte que vous trouverez le plus facile- 
ment sur le marché français est la Matrox 
M3D, équipée du Power VR2, et ce pour 
800 francs. Il s'agit d'une carte addition- 
nelle 3D à monter en complément de votre 
carte vidéo. 



Le troisième pionnier de la 3D avait misé 
d'emblée sur le processeur 2D/3D. Le 
chip Vérité 1000 avait de nombreux 
atouts. Processeur Risc accompagné 
d'une librairie propriétaire très perfor- 
mante (Red Une), son potentiel 3D était 
énorme. Malheureusement en 2D, le pro- 
cesseur est plutôt lent. Rendition n'a éga- 
lement pas su courtiser les développeurs 
comme3Dfxetla libraire, bien qu'excel- 
lente, est plus délicate à programmer. 
Les cartes à base de Vérité 1000 ont 
connu un certain succès aux États-Unis, 
mais demeurent anecdotiques en 
France. 
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® Tomb Raider 2 : le plus beau jeu Direct3D à ce jour. 



y* 



Récemment, Rendition a introduit la famil- 
le des processeurs Vérité 2000- Ils sont très 
performants, peu onéreux est très pro- 
metteurs. Malheureusement, pour l'heu- 
re en France, seul Diamond avec la Stealth 
Il intègre Ie2100, maisà un prix pas vrai- 
ment concurrentiel. Le 2200 est, lui, uti- 
lisé par Jazz Multimedia sur sa carte 
Outlaw 3D. Elle est plus puissante et bien 




positionnée. Néanmoins, elle devrait avoir 
bien du mal dans la jungle 3D actuelle et 
la norme Red Une me semble promise à un 
avenir plutôt incertain. Ceci étant, la puce 
se débrouillant bien en Direcî3D, il est 
quand même tout à fait envisageable de 
jeter son dévolu sur elle. 



Le fabricant canadien de processeurs gra- 
phiques et de ses propres cartes avait 
presque été oublié, car les performances 
n'étaient pas vraiment au rendez-vous. 
Puis vint le Rage Pro qui surprit tout le 
monde. Un chip bon marché qui intègre 
tout. La 3D est axée principalement sur la 
compatibilité Direct3D ei elle 
est excellente. Tous les effets 
sont bien gérés, la compati- 
bilité est sans faille et en 
terme de vitesse, il ne se fait 
guère devancer que par le 
Voodoo 2. La 2D est du 
même acabit, ultra-stable et 
très rapide. En cadeau 
bonus, vous disposez d'une 
excellente sortie TV et d'un 
décodage vidéo de premier 
choix. Du coup ATI a inon- 
dé le marché et étant notamment le seul 
à proposer de l'AGP 2x, a immédiatement 
squatté ce créneau. 

Les cartes XPert ou AN in Wonder restent 
cependant un excellent choix, quoique la 
concurrence pourrait bien être interne. 
ATI a en effet annoncé le successeur du 



Rage Pro qui sera également présenté au 
CeBIT et qui, entièrement en. 128 bits, 
devrait, si les spécifications annoncées 
sont respectées, prendre une sérieuse 
option sur le leadership du marché. 



Ce spécialiste de la 3D professionnelle a 
décidé de pénétrer le marché du jeu. 
Constructeur de processeurs, il a lancé le 
Permedia 2 qui est une belle réussite. En 
3D, il se contente de la norme Direct3D. 
Même s'il n'est pas le meilleur dans cha- 
que catégorie, il est remarquablement ho- 
mogène. Sa compatibilité avec le Direcî3D 
est parfaite et la vitesse, excellente. En 2D, 
les performances sont tout aussi honnêtes. 
Intégré par de nombreux constructeurs, 
c'est la carte de Creative Labs fia Exxtreme) 
qui sort du lot car pour 800 francs, il est 
difficile de trouver un meilleur rapport 
qualité/prix. 



Associé à SGS Thomson, ce fabricant de 
processeurs a créé la surprise avec son 
Riva 128 soutenant uniquement la norme 
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I Avec FIFA 98 le sport fait son entrée dans la 3D. 
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• C'est beau et en Direct3D, mais la vitesse n'est pas encore au rendez-vous. 



Direct3D. Explosant tout en terme de rapi- 
dité, cette fusée peu onéreuse semblait 
promise à un avenir mirifique. Mais comme 
les miracles n'existent pas - surtout en 
informatique, quelques mois après la sor- 
tie, la supercherie fut découverte. En effet, 
pour arriver à de tels résultats, le chip 
procède à la compression des textures. En 
gros, vous pouvez tout lui faire ingurgiter, 
il le restituera à la même vitesse, mais en 
en gardant une partie. 
Dans la pratique, tout dépend des jeux 
qui passent par sa moulînette. Si les tex- 
tures sont simples comme pour Moto 
Racer par exemple, pas de souci, en re- 
vanche dès que le visuel se complexifie 
comme dans Tomb Raider2, le Riva oublie 
des effets, détériore des textures, les rac- 
cords deviennent visibles. 
Si on considère la complexité graphique 
des jeux à venir, il est difficile de conseiller 
ce chip sans réserve. N'Vidia nous promet 
un successeur sans tricherie. En atten- 
dant, si pour vous un processeur bon mar- 
ché et rapide gomme d'éventuels défauts 
graphiques, une carte à base de Riva est 
envisageable. Et dans cette hypothèse, la 
Diamond Viper 330 ou la STB Velocity 3D 
sont tout à fait comparables. 



La dur loi du marché informatique! Encore 
adulés hier, les cartes et processeurs gra- 
phiques de la marque sont 
aujourd'hui complètement 
en dehors du coup en terme 
de 3D ludique. Pour la pre- 
mière fois, Matrox a été 
contraint d'intégrer le chip 
d'un autre fabricant. Seule 
cette carte additionnelle 3D à base de 
Power VR2, la M3D, est aujourd'hui envi- 
sageable. 

Mais oublions les productions passées. 
Matrox vient d'annoncer deux nouveaux 
processeurs 2D/3D qui devraient être des 
concurrents redoutables. Non seulement 
le haut de gamme sera très rapide et gére- 
ra enfin tous les effets, mais il devrait éga- 
lement être proposé à un prix très bas. Si 
cela se confirme, Matrox pourrait reprendre 
la place qui lui revient. 
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Nous entrons dans le débat des normes 
3D. Microsoft, dont on connaît la détermina- 
tion et malgré les revers essuyés avec les 



premières moutures de Direcî3D, s'est 
acharné et a, comme à l'accoutumée après 
avoir usé des consommateurs comme 
cobayes involontaires, fini par pondre une 
librairie satisfaisante bien qu'encore lour- 
de et contraignante. En clair, Direct3D 5 est 
capable de traiter presque tous les effets 
mais utilise encore trop de ressources sys- 
tème et jette par conséquent de la puissan- 
ce par la fenêtre. OpenGL, malheureuse- 
ment appelé à disparaître, est une bien 
meilleure librairie, sans parler de Giide, 
mille fois supérieure mais propriétaire. 
Quoi qu'il en soit, Direct3D5est suffisam- 
ment performant pour que les program- 
meurs l'utilisent, pqussés pour des rai- 
sons commerciales, à une unification des 
normes. Les derniers jeux comme Tomb 
Raider2, Redline Racer ow encore Fiight 
Unlimited 2 prouvent qu'il est possible de 
réaliser des jeux très impressionnants. 
Mais l'avènement de la norme se fera avec 
la version 6. Reprenant en partie une logi- 



Pour une fois la loi 
de Billou aura du bon 



que OpenGL et gérant tous les effets, la 
sixième mouture devrait être bien plus 
performante et surtout ne pas faire perdre 
de la puissance processeur inutilement. 
Certes avec le Voodoo 2, 3Dfx relance 
Glide car pour exploiter pleinement la 
carte, il est incontournable, mais néan- 
moins avec l'avènement de l'AGP et l'ar- 
rivée massive de puces très rapides sous 
Direct 30, ce ne sera qu'une question de 
temps pour que, après une phase de coha- 
bitation, ce dernier s'impose comme la 
norme universelle, et Billou aura un mono- 
pole de plus. Ceci étant, le consommateur 
devrait pourtant s'en réjouir, car du coup 
quelle que sort la carte que l'on choisisse, 
tous les jeux fonctionneront, ce qui sera un 
confort appréciable. ■ 
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3Dfx 



Voodoo 2 



Un accélérateur qui en a dans le ventre 



L'arrivée de la sDfx Voodoo 2 est 
l'événement incontesté de ce début 
d'année. Nous vous proposons défaire 
le point sur la nouvelle technologie et de 
mesurer dans la pratique les gains obtenus 
dans les jeux. Pour cela, nous avons testé 
les premières cartes disponibles : la Diamond 
AAonster^D II et la Creative Labs Voodoo 2. 



DFX, pionnier de la 3D ludique 
et standard de fait, commençait 
sérieusement à voir sa position 
vaciller. Le géant monopolistique 
Microsoft avec Direct3Del les constructeurs 
de cartes graphiques secouaient le trône. 
Mais 3Dfx ne s'en laissa pas compter, et 
après une longue attente, riposte avec le 
Voodoo 2. À contre-courant complet du 
marché avec une solution coûteuse, le 
constructeuraméricain réaffirme sa supé- 
riorité technologique en remettant les pen- 
dules à l'heure. 

La 3Dfx Voodoo 2 est de loin l'accélérateur 
3D le plus puissant et celui qui gère le 
mieux les effets d'embellissement. Certes, 
à terme, cela ne changera pas le cours de 
l'Histoire. Je reste persuadé que d'ici une 
année, Direct3D restera la seule norme en 
vigueur, mais en attendant Glide, la librai- 
rie 3Dfx, reprend du service et rappelle à 
Microsoft qu'il lui reste pas mal de pro- 
grès à faire. Car, si la 3Dfx 2 gère à merveille 
le Direct3D, ce n'est qu'en Glide que la car- 
te exprime toute sa puissance. 

La puissance brute 

Alors que tout le petit monde de la 3D 
s'oriente vers des solutions tout-en-un : 
2D/3D et DVD en une seule puce, le Voo- 
doo 2 en compte trois pour la dimension du 
même nombre. Il s'agit donc encore une 
fois d'une carte dédiée, à installer en sup- 
plément d'une carte graphique dans un 
slot PCI. Un câble de dérivation relie la 
3Dfx 2 à la carte vidéo. Cette solution pré- 



sente des avantages 
et des inconvénients. 
Du côté des plus, on 
peut citer une 3D iné- 
gajée et sans compro- 
mis. Mais la carte peut 
aussi accompagner un 
changement de PC et ne , 

vous oblige pas à acheter 
un ordinateur avec une W 
carte graphique onéreuse. 
De l'autre côté, le système 
esttrès coûteux. En général, 
vous avez une redondance 3D 
avec la carte vidéo, la résolution est limitée 
et l'AGP n'est pas géré. Mais nous verrons 
que, de par ses performances, la 3Dfx 2 
revendique deux principaux débouchés. 
Tout d'abord un cons- 




Quake 2, ils passent une image par les 
deux processeurs et accélèrent le rendu, 
soit ils les utilisent en alternance pour pro- 
duire de nouveaux effets rendus possibles 
avec une transition permanente entre deux 
textures. Quoi qu'il en soit, la carte promet 
une accélération deux fois supérieure à la 
3Dfx 1, en théorie, et cela se confirme en 
partie dans la pratique. Comme si ce n'était 



tats'impose:el!e mou- 
line vraiment du feu de 
dieu! Un processeur 
gère les calculs géo- 
métriques et le Z-Buf- 
feretdeux processeurs 
sont dédiés au traitement des textures. 
Ces derniers permettent d'anticiper sur 
l'affichage et ainsi d'accélérer singulière- 
ment les jeux. Cela est déjà valable en 
Direc!3D, devient flagrant en Glide et explo- 
se si le jeu est développé spécifiquement. 
Tous lesjeux Glide à venir devraient subir 
ce traitement. 

Les programmeurs peuvent utiliser les 
deux processeurs de deux façons, logique. 
Soit à l'image du premier jeu disponible. 



Changez de PC 
pour 1 500 francs. 



pas suffisant, il est possible d'acquérir 
deux cartes, de les relier par un petit câble 

et de doubler à nouveau "es performances. 

Un peu de finesse dans 
ce monde de brutes 

L'autre grande innovation réside dans la 
qualité graphique. Si la première carte 
affichait un lissage excessif et une quali- 
té de rendu des textures moyenne, la 
3Dfx 2 frise la perfection. Elle gère désor- 
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• La Diamond AAonster 3D II 

avec ses deux processeurs de 

traitement de texture qui assurent 

qualité graphique et vitesse. 




mais le trilinear filtering en Direct3D et 
tout le rendu a été revu. Le résultat est 
spectaculaire. Aussi bien en Glide qu'en 
Direcî3D, la Voodoo 2 surclasse tous ses 
concurrents. Le lissage est parfait, juste 
assez pour éliminer la pixel lisation, et pas 
trop pour gardez des contours nets. Dans 
F22ADF, de DID, le résultat est particu- 
lièrement impressionnant. En 800 x 600 T 
les collines sont d'un réalisme étonnant. La 
gestion des textures est du même acabit. 
C'est la première fois que je ne décelle 
aucune erreur de texture dans Tomb 
Raider2. Tout est parfait. Les mollets de 
Lara Croft sont bien galbés avec un anti- 
crénelage sans faille. Aucune jointure entre 
deux textures n'est visible et à aucun 
moment un vilain scintillement ne vient 
entraver l'horizon. 

Franchement, on ne peut que s'extasier. 
S'il est vrai que la 3Dfx 2 n'offre rien de 
nouveau, ce qui de toute façon sera dif- 
ficile à l'avenir, elle gère l'existant à la 
perfection. Évidemment, la compatibilité 
avec D<"rect3D est sans faille, et même en 
utilisant un jeu aussi retors que Fifght 
Simulator, cela ne la piège pas. 




• Jedi Knight affiche jusqu'à 75 images par seconde en 800 x 600 s 
un Pentium 166. 



La théorie se confirme 
dans tes jeux 

Pour nos tests, nous disposons d'une car- 
te Monster 3D II de Diamond et dune 
Creative Labs 3D Blaster Voodoo 2. Les 
processeurs sont finalisés, mais la carte et 
les pilotes sont encore de présérie. Les 
résultats peuvent donc encore s'améliorer. 
Les cartes sont équipées de 8 Mo de RAM, 
quatre pour les textures et quatre pour le 
frame et le Z-Buffer. Une carte équipée de 
6 Mo permet d'afficher du 640 x 480 dans 
la plupart des jeux accélérés (ceux qui 
utilisent le Z-Buffer). Celle à S Mo peut aller 
jusqu'au 800 x 600 et si vous en combi- 
nez deux, le 1 024 est supporté. Les deux 
cartes utilisent de la EDO-DRAM à 
25 nanosecondes : la plus rapide. 
Le Voodoo 2 s'installe facilement et un 
onglet supplémentaire orne ensuite le 
tableau d'affichage. Désormais, vous pou- 
vez régler le rafraîchissement et la cor- 
rection de couleurs séparément pour les 
jeux Glide et Direct3D ce qui est très utile 
car souvent les jeux Glide sont plus 
sombres. Des fonctions avancées permet- 
tent, entre autre, de désactiver le Dkect3D 
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ou encore d'utiliser le mode de lissage 
avancé sous Glide. Le pilote est encore 
générique 3Dfx et identique pour les deux 
cartes. Par ailleurs, elles affichent égale- 
ment des performances similaires. 

Le Pentium II 
à la lanterne 

Nous avons effectué nos tests sur un 
Pentium II 266 et un Pentium 166 non ±J+ 
MMX. La réelle surprise vient de ce dernier. & 
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* F22 enfin 

fluide sur un 

Pentium II 266. 




La 3Dfx 2 est très peu dépendante du 
processeur central. Les résultats obtenus 
sur le 166 sont incroyables, nous y revien- 
drons en détail. En achetant une 3Dfx 2, 
vous remettez donc votre PC dans le coup 
pour un temps. Pour certains jeux, on at- 
teint même des chiffres proches de ceux 
obtenus avec une carte lambda sur Pen- 
tium II. Tous les jeux que nous avons essa- 
yés étaient parfaitement jouables sur le 
166! L'utilité première de la carte est donc 
toute trouvée. Si vous avez un Pentium ou 
un K6 et que vous ne voulez pas encore 
passer au Pentium II, pour 1500 francs 
vous êtes de nouveau dans le coup. 
Sur Pentium II, la carte est tout aussi 
impressionnante, et là aussi, les résul 
tats la placent devant tous les 
concurrents, mais pas aussi net- 
tement. Le deuxième acheteur 
potentiel sera donc l'heureu: 
acquéreur d'un Pentium II qui 
aura déjà une bonne carte 
2D/3D AGP et qui voudra 
également une 3Dfx 2. Il pro- 
fitera ainsi des nouveaux jeux AGP et des 
jeux Glide. En toute circonstance, il sera 
assuré d'avoir la solution la plus rapide. 

Top chrono 

Voyons les résultats par catégorie en com- 
mençant par les jeux dédiés Glide ou 
OpenGL Quake 2, le seul jeu déjà optimisé 
Voodoo 2, nous a laissés sans voix. En 
640 x 480 OpenGL 3Dfx, il tourne sur le 
Pentium 166 qui sera notre référence à 57 
images par seconde contre 27 avec la 
3Dfx l! Les performances ont été plus 
que doublées. Plus fort encore, en 800 x 
600, on obtient exactement le même score. 
L'augmentation de la résolution ne ralen- 
tit pas la carte. Cela se confirmera dans les 
autres jeux. En règle générale, il y a très 
peu de différences de vitesse entre les 



deux résolutions. 

Cela laisse augurer des jeux fantastiques 
développés pour le Voodoo 2. Les jeux 
Glide existant ne sont pourtant pas à la traî- 
ne. Mais d'abord, une mauvaise nouvelle : 
les tout premiers jeux Glide ne fonctionnent 
plus. Heureusement, cela ne concerne 
que trois ou quatre titres comme POD ou 
Formula 1 de Psygnosis. Dans les jeux 
qui rament vraiment, on constate un gain 




• Deux 

3 Dfx 2: 

la puissance 

absolue pour 3 000 francs. 

de 50 à 100 % ce qui est énorme. Ainsi en 
640 x 480 avec F22en plein détail au-des- 
sus d'un aéroport, on passe de 7 à 11 ima- 
ges par seconde et dans le simulateu 
d'hélicoptère Longbow II dans les mon- 
tagnes de 7 à 15. Pour des jeux qui tour- 
nent déjà bien avec la première, on gagne 
encore en fluidité. Ainsi dans FI Racing, 
Monaco, on passe de 18 à 25 images pai 
seconde et dans Uitim@te Race Pro de 20 
à 25 images par seconde. 
En résumé, dans un jeu développé spécifi- 
quement, les performances peuvent être 



plus que doublées et les jeux existant ga- 
gneront de 30 à 100 %, ce qui est déjà un 
exploit. Sur Pentium II 266, les jeux qui 
avaient encore de petites difficultés affi- 
chent une fluidité insolente. F22 passe 
ainsi à 20 images par seconde en 800 x 
600 plein détail au-dessus de la base. 

Un Direct3D plus nuancé 

Tout d'abord, il faut rappeler que les pilotes 
ne sont pas finalisés et que 
des progrès seront sans dou- 
te accomplis. Cependant, 
tous les jeux ont fonctionné 
sans rechigner. Le gain de 
vitesse va de rien au double. 
Ainsi, G-Poiice ne gagne 
pratiquement pas en vitesse. 
La plupart de jeux augmen- 
tent de 30 et 50 %. Jedi 
Knight passe de 57 à 74 
mages par seconde, Flying Corps Goldûe 
à 29, Hellbenderôe 25 à 33, Fiight 
Unlimited2de7 à 9 images par secon- 
de en 800 x 600 et Fiight Simulator 98 
que de 11 à 16. Par contre MotoRacerqui 
passe de 37 à 59 et WipeOut XL de 36 à 
50 images par seconde voient leur vitesse 
presque doublée. 

Le plus intéressant n'était cependant pas 
vérifiable. Direct3D 6qui pointe le bout de 
son nez s'entendrait bien mieux avec le 
Voodoo 2, les ingénieurs de 3Dfx travaillant 
de concert avec Microsoft. Quoi qu'il en 
soit, 3Dfx 2 représente à ce jour la meilleu- 
re solution 3D du marcrïé. Que vous vou- 
liez remettre votre machine dans le coup 
ou bénéficier du meilleur accélérateur 
possible, nous vous la conseillons sans 
réserve. Vous aurez le choix entre trois 
constructeurs: Diamond, Creative Labs 
et Jazz Multimedia, et les prix varieront de 
1500 à 2000 francs en fonction de la 
mémoire et des jeux livrés. ■ 
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VIPER V330 



eservee 
1 tous les 

irdus < 

performant 



\*f 



• Processeur 128 bits idéal 
pour l'accélération 

des systèmes professionnels 
ou ludiques. 

• Supporte Direct 3D et Open GL. 

• Disponible sur BUS PCI ou AGP. 

• Driver Windows 95 
et Windows NT. 

• Vraies couleurs en 32 bits 
jusqu'à 1152 x 864. 

• Options sortie T.V. (Pal). 



Pour plus d'informations, consultez 
le site web de Diamond : 
http://www.diamond.de 




La Viper V330, nouvelle classe d'accélérateur, est spécialement 
dédiée à tous les " accros " de la vitesse, professionnels ou 
amateurs de jeux i 

Équipée du nouveau processeur RIVA 12S, la Viper offre des 
performances époustouflantes en 2D, 3D et affichage numérique. 
Avec ses fonctions multimédia avancée -sortie TV, vidéo plein 
écran MPEG-i et supports multi moniteurs, la Viper est une- 
plate-forme complète, tout en étant évolutive vers le DVD. 



Pour plus d'informations sur la carte Viper V330 ou tout 
autre produit Diamond, contactez nos équipes 
commerciales ou consultez notre site Web. 



DIAMOND 



Accelerate your world.* 

*Pour un monde qui va plus vite 



REVENDEURS : aAt Superscore {fit : 01 44 93 88 00), 5UHCOUF (Tel : 01 53 33 30 00), LCD.I. Advance (Tel : 01 40 09 51 51). 
Diamond Multimedia Southern Europe (Succursale) - 6, Boulevard du Général Lederc - 92115 Clichy - France 
Tel : 01 41 40 15 88 - Fax : 01 47 56 " 39 



BBS multi langues modem 28.8 KB 00- 
Amerîca Online (Keyword : DIAMOND). 



9-8 151-266333. 00-44-11183-441*15 ° 



1-408-325-7175, Numéris 00-49 8151-266334 - 



Actebis SA 

Tel : 01 30 86 67 67 
Fax: 0130866766 



KARMA 

Tel : 01 46 74 56 56 
Fax : 0146 74 00 37 



Viper est une marque déposée de Directed Electronics, In 
Riva 128 est une marque commerciale de NVIDIA Corpora 



High Tech Services 

Tel : 04 42 20 59 59 
Fax : 04 42 20 59 23 

n et SGS-THOMPSON Micro électron in 



Tel : 01 46 70 18 88 
Fax : 01 46 70 18 70 
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outes les cartes 3D 



! Nom 


ATI 

Expeit@Play 


ATI 
Expert@Work 


ATI Ail in 
Wonder Pro 


Creative Labs 
Exxtreme 


Creative Labs 
Voodoo 2 


Diamond 
Monster 3D 


l Cenre 


Carte 2D/3D 


Carte 2D/3D 


Carte 2D/3D 


Carte 2D/3D 


Carte 3D 


Carte 3D 


Processeurs) 


ATI Rage Pro 


ATI Rage Pro 


ATI Rage Pro 


Permedia 2 


3Dfx Voodoo 2 


3 Dfx Voodoo 1 


pnx sbbbI 


900 F 


800 F 


1400 F 


800 F 


1 500 ou 2 000 F 


1000 F 


Mémoire 
Extensible 


4 Mo 
Oui 


4 Mo 
Oui 


4 Mo 
Oui 


4 Mo 
Non 


8 ou 12 Mo 


4 Mo 


Fonctions 
Ergonomie 
Stabilité 


Complètes 

Bonne 
Excellente 


Complètes 

Bonne 
Excellente 


Complètes 

Bonne 
Excellente 


Assez complètes 

Bonne 

Excellente 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


Rapidité (sooxeoo) 
Rapidité (1280x1024) 


Exceptionnelle 
Bonne" 


Exceptionnelle 
Bonne 


Exceptionnelle 
Bonne 


Excellente 
Bonne 


- 




Directs D 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Compat. Direct3D 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


OpenGL jeu 


Prochainement 


Prochainement 


Prochainement 


Prochainement 


Oui 


Oui 


Norme propriétaire 


ATlZiff 


ATlZiff 


ATlZiff 


_ 


Clide 


Glide 


Diffusion de la norme 


Limitée 


Limitée 


Limitée 


- 


Excellente 


Excellente 


Qualité du lissage 


Excellente 


Excellente 


■ Excellente 


Excellente 


Excellente 


Moyenne 


Qualité des textures 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Exceptionnelle 


Bonne 


Possibilités d'effets 3D 


Excellentes 


Excellentes 


Excellentes 


Excellentes 


Excellentes 


Bonnes 


Moto RacerDirecOD 
Hellbender Directs D 


40 images/s 


40 images/s 


40 images/s 


40 images/s 


S9 Images/s 


30 images/s 


28 images/s 


28 images/s 


28 images/s 


28 images/s 


38 images/s 


25 images/s 


Rapidité 3D 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Exceptionnelle 


Excellente 


Dépendance du CPU 


Forte 


Forte 


Forte 


Assez importante 


Faible 


Faible 


Tuner TV 


- 


- 


Bon 


- 


- 


- 


MPEG 1 


Excellent 


Excellent 


Excellent 


Correct 


- 


-„- 


MPEG 2 (DVD) 


Bon 


Bon 


Bon 


- 


{ - .' 


Sortie TV 


Excellente 


- 


Excellente 




' - 


Jeux fournis 


Terracide, 
Formula One 


Terracide, 
Formula One 


N. C. 


Pérennité 


t an 


ion 


1 an 


i an 


i an 


Aucune 


Minimale 
Conseillée 


Pentium 166 ■ 
Pentium il 233 


Pentium 166 
Pentium il 233 


Pentium 166 
Pentium II 233 


Pentium 133 
Pentium 200 MMX 


Pentium 120 
Pentium 166 


Pentium 100 
Pentium 200 MMX 


+ 


Carte très 
homogène. 


Carte très 

homogène. 


Carte 
multifonction. 


Rapport 
performance/ prix. 


La plus rapide. 


Une 3DFx. 




Demande un Pentium 

166 minimum pour 

une 3D fluide. 


Pas de sortie TV et 

de jeux pour un prix 

similaire. 


Demande un 
Pentium 166 min. 
pour une 3D fluide. 


Pas de jeux fournis. 


Chère. 


La 2 est sortie. 


Note 


-a.' 8 


'7 


M 18 


JIl' 8 


JÉL* 


13 
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Diamond 
Monster 3D2 


Diamond Fire 
GL 1000 Pro 


Diamond 
Stealth II S220 


Diamond 
Viper 330 


Guillemot Maxi 
Gamer 3Dfx 


Jazz Adrénaline 
Rush 3D 


Jazz 
Renegade 3D 1 


Carte 3D ' 


Carte 2D/3D 


Carte 2D/3D 


Carte 2D/3D 


Carte 3D 


Carte 2D/3D 


Carte 3D 


3 Dfx Voodoo 2 


Permedia 2 


Rendition Vérité 
2100 


N'Vidia Riva 128 


3Dfx Voodoo 1 


Alliance ProMotion 128, 
Voodoo Rush 3Dfx 


3Dfx Voodoo2 


1 600 à 1 800 F 


1800 F 


1000 F 


1300 F 


1000 F 


1600 F 


1500 ou 2100 F 


8 Mo 


8 Mo 


4 Mo 


4 Mo 
Non 


4 mo 
Non 


6 Mo 
Non 


8 ou 12 Mo 
Non 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


Complètes 
Excellente 
Assez bonne 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


Spartiates 

Satisfaisante 

Excellente 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


- 


Excellente 
Bonne 


Bonne 
Bonne 


Exceptionnelle 
Exceptionnelle 


- 


Bonne 
Bonne 


^^ 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Satisfaisante 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Oui 


Non 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Glide 


Non 


Redline 


Non 


Giide 


Glide 


Glide 


Excellente 
Excellente 


- 


Moyenne 


~ 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Bonne 


Moyenne 


Moyenne 


Excellente 


Exceptionnelle 


Excellente 


Excellente 


Médiocre 


Bonne 


Bonne 


Exceptionnelle 


Excellentes 


Excellentes 


Excellentes 


Excellentes 


Bonnes 


Bonnes 


Excellentes 


5g images/s 


40 images/s 


38 images/s 


56 images/s 


30 images/s 


30 images/s 


sg images/s 


38 images/s 


28 images/s 


25 images/s 


30 images/s 


. 25 images/s 


25 images/s 


38 images/s 


Exceptionnelle 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Exceptionnelle 


Faible 


Assez importante 


Moyenne 


Assez importante 


Faible 


Faible 


Faible 


~ 






- 


- 


- 


- 


Bon 


Bon 


Bon 


- 


Bon 


- 


- 


- 


- 


- 


~ 


~ 


- 


_ 


- 


WBÊê, 


Oui 


- 


- 


" 


Sons ou 
avec 4 jeux 


" 


- 


Moto Racer, 
IF-22 


' 


Tu roc, 

Interstate 76, 
Mechwarrior AAercenaries 


N. C. 


lan 


tan 


t an 


t an 


Aucune 


Aucune 


ian 


Pentium no 
Pentium 166 


Pentium 133 
Pentium 200 MMX 


Pentium 133 
Pentium 200 MMX 


Pentium 133 
Pentium 200 MMX 


Pentium 100 
Pentium 200 MMX 


Pentium 100 
Pentium 200 MMX 


Pentium uo 
Pentium 166 


La plus rapide. 


Bonnes 
performances. 


Bonne 3D. 


Très très rapide. 


Une 3 Dfx. 


Allie 3 Dfx 
et2D. 


La plus rapide. 


Chère. 


Trop chère. 


La Jazz Outlaw 
est au même prix. 


Qualité du 
rendu 3D. 


La 2 est sortie. 


Le Voodoo 2 
est sorti. 


Chère. 


«roi 


U 


15 


16 


'5 


13 


Jj^'9 



Hors série Cartes 3D I PC FUN 



loutes les cartes 3D (suite) 



Jazz Matrox Matrox Matrox Miro Crystal Miro Crystal 
Nom Outlaw 3D Mystique 220 Millenium 2 M3D VRX DVD 


| Genre ; Carte 2D/3D , Carte 2D/3D j Carte 2D/3D '■ Carte 3D j Carte 2D/3D ] Carte 2D/3D 1 


Processeur(s) 


Rendition Vérité 
2200 


Matrox MGA 


Matrox A/1GA 


Power VR 2 


Rendition 
Vérité 1000 


SIS 6326 


Prix 


1000 F 


900 F 


1400 F 


800 F 


1400 F 


1000 F 


Mémoire 
Extensible 


4 Mo 
Non 


4 Mo 
Oui 


4 Mo 
Oui 


4 Mo 
Non 


4 Mo 
Non 


4 Mo 
Non 


Fonctions 
Ergonomie 
Stabilité 


Spartiates 
Moyenne 
Excellente 


Complètes 

Excellente 

Satisfaisante 


Complètes 

Excellente 

Satisfaisante 


Satisfaisantes 
Bonne 
Bonne 


Limitées 
Satisfaisante 
Satisfaisante 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


Rapidité (800 x 600) 
Rapidité 0280 x 1024) 


Excellente 
Bonne 


Excellente 
Correcte 


Exceptionnelle 
Exceptionnelle 


- 


Correcte 
Correcte 


Moyenne 
Moyenne 


Direct3D 


Oui 


Oui 


Non 


Oui 


Oui 


Oui 


Compat Direct3D 


Excellente 


Mauvaise 


- 


Satisfaisante 


Excellente 


Excellente 
Non 


OpenGL jeu 


Oui 


Non 


Non 


Oui 


Non 


Norme propriétaire 


Redline 


Matrox 


Non 


Power VR 


Redline 


Non 


Diffusion de la norme 


Moyenne 


Faible 


^-" 


Assez bonne 


Moyenne 


Moyenne 


Qualité du lissage 


Excellente 


- 


. 


Excellente 


Excellente 


Qualité des textures 


Excellente 


Correcte 


y 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Possibilités d'effets 3D 


Excellentes 


Très limitées 


- 


Excellentes 


Bonnes 


Bonnes 


Moto RacerDirecBD 


42 images/s 


N.C 


- 


_ 28 images/s 


23 images/s 


35 images/s 


HellbenderDirect3D 


33 images/s 


N.C. 


: 


22 images/s 

Excellents sur 
config. musclée 


20 images/s 
Correcte 


20 images/s 
Bonne 


Rapidité 3D 


Excellente 


Bonne 


Dépendance du CPU 


Moyenne 


Assez importante 


Faible 


Trèsforte 


Moyenne 


Moyenne 


Tuner TV 


- 


- 


- 


- 


- 


- 


MPEG1 


Bon 


Bon 


Bon 


- 


Bien 


Excellent 


MPEG 2 (DVD) 


Bon 


- 




^r^_ 


Non 


Excellent 


Sortie TV 


Oui 




- 


- 


Non 


Oui 


Jeux fournis 


~ 


Mechwarrior 2, 

Scorched Planet, 

Destruction Derby 2 


- 


Ultimate Race 


Tomb Raider 


- 


rwnrrm^H 


ion 


Aucune 


Tan 


7 an 


Aucune 


6 mois 


Minimale 
Conseillée 


Pentium 133 
Pentium 200 MMX 


Pentium 133 


Pentium 133 


Pentium 200 avec 
32 Mo de RAM 

Pentium II 266 avec 
64 Mo de RAM 


Pentium 133 
Pentium 200 MMX 


Pentium 133 
Pentium 200 MMX 




Excellente 3D. 


Performances 2D. 


Les meilleures 
performances 2D du 

marché. 


Chip puissant, prix. 


3D en librairie 
propriétaire. 


Excellente 

restitution MPEG 2. 




Un peu chère. 


Performances 3D 
dépassées. 


Carte sans intérêt 
pour les joueurs. 


Exige une 
configuration musclée. 


Dépassée et trop 
chère. 


2D lente. 


Note 


u 


9 


15 


16 


9 


15 
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Miro STBVelocity128 STB Glyder Videologic Videologic #9 I 
HiscoreBD Max 2 3Dx 5D Revolut.on 3D | 


Carte 3 D . \ Carte 2D/3D j Carte 2D/3D ! Corte^O j Carte 2D/3D j Carte 2D/3D \ 


Voodoo 3 Dfx 


N'Vidia Riva 128 


Permedia2 


Power VR 2 


Power VR 2, 
. Tseng Lab ET 6100 


T2R 


1500 F 


1300 F 


1 600 F 


1000 F 


1800 F 


2200 F 


6 Mo 
Non 


4 Mo 
Non 


8 Mo 
Non 


4 Mo 
Non 


6 Mo 
Oui 


4 Mo 
Oui 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


Complètes 
Excellente 
Moyenne 


Assez complètes 
Correcte 
Excellente 


Correctes 
Bonne 
Bonne 


Correctes 
Bonne 
Bonne 


Complètes 
Excellente 
Excellente 


- 


Exceptionnelle 
Excellente 


Excellente 
Bonne 


- 


Excellente 
Bonne 


Correcte 
Bonne 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Oui 


Excellente 


Bonne 


Excellente 


Bonne 


Bonne 


Mauvaise 


Oui 


Oui 


Non 


Oui 


Oui 


Non 


Glide 


Non 


Non 


Power VR 


Power VR 


~ 


Excellente 


- 


- 


Assez bonne 


Assez bonne 


Non 


Moyenne 


Bonne 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Bonne 


Bonne 


Moyenne 


Excellente 


Excellente 


Excellente 


Moyenne 


Bonnes 
30 images/s 


Bonnes 


Bonnes 


Bonnes 


Bonnes 


Limitées 


52 images/s 


38 images/s 


28 images/s 


28 images/s 


20 images/s 


25 images/s 


32 images/s 


30 images/s 


22 images/s 


22 images/s 


18 images/s 


Excellente 
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el jeu plus qu'un simulateur de vol a besoin 
: fluidité? Pour les adeptes du genre, l'arrivée 
cartes accélératrices est un événement 
isidérable. On peut enfin jouer dans son 
Ion, sur son PC, en bénéficiant d'une 
l!t é d'animation et de graphisme i 
taient l'apanage des seuls 
ilateurs militaires et 
1s professionnels ^â. 











s^ 



x_ 



AIR DO/^Ny^QÈJIGHTER 




Iles programmeurs et concepteurs 
de DID avaient démontré avec EF 
I 2000 qu'ils étaient capables 
de nous offrir un simulateur beau 
et passionnant Avec ce F-22 ADF, 
/7s enterrent tous leurs concurrents 
sur le plan de la richesse, 
des options et du réalisme ! 





F P E F-22 est le nouveau chas- 
1 ' seur de l'US Air Force. Il est 

il ' n rapide, équipé des derniers 
^_ I — s\ raffinements offerts par la 
technologie moderne en matière de sys- 
tème d'attaque et de défense et surtout 
il est très discret.-- Cette furtivité lui per- 
met de repérer ses ennemis le premier, 
de les éliminer ni vu ni connu et de ren- 
trer tranquillement à la base. Bien sûr, ça 
c'estquand tout se passe bien! Sinon, 
il n'y aurait plus de jeu. 

F-22 Air Dorninance Fighter nous 
entraîne au-dessus du 



Moyen-Orient, dont 4,5 millions 
de kilomètres carrés ont été reconsti- 
tués pour des campagnes se déroulant 
en Egypte et en Arabie Saoudite. La qua- 
lité graphique est exceptionnelle et on 
s'en aperçoit lorsqu'on passe au-des- 
sus de sites archéologiques comme 
Abou Simbel en vue extérieure. Le pilota- 
ge de l'appareil est un régal. Les pilotes 
confirmés pourront tirer pleinement parti 
des possibilités offertes par l'appareil, 
comme l'utilisation de la poussée vec- 
torielle, et les débutants utiliser les nom- 
breuses aides à l'atterrissage, poursuivre 
un cap ou ravitailler en vol. 
Les missions sont variées mais le défi est 
toujours assez élevé grâce au grand 
' nombre d'ennemis engagés. Une bonne 



I gestion de l'armement 
I s'impose et il n'est pas 
rare définir une mis- 
sion en utilisant des 
missiles à courte por- 
tée voire même le canon, ce qui ajoute 
du piment à la carrière de votre pilote. 
En plus de ces deux campagnes et de 
celle d'entraînement qui se déroule aux 
États-Unis, de nombreuses missions ' 
simples, et même un simulateur (dans 
le simulateur), vous permettront d'ap- 
préhender le jeu étape par étape, en 
vous entraînant aux manœuvres simples 
comme aux engagements aériens et au 
bombardement. 

L'ambiance sonore, avec les dialogues 
entre les équipiers et avec la tour de 
contrôle est également excellente et 
contribue au réalisme. Mais, la botte 
secrète de ce F-22 ADF tient à la pos- 
sibilité de contrôler tout le champ de 



bataille via un Awacs. On doit alors déci- 
der des cibles à traiter en priorité, gérer 
les ravitaillements en vol pour conserver 
ses appareils opérationnels, contrôler 
le trafic général, et on obtient une vue 
en temps réel de tout appareil sélec- 
tionné. Plus fort : on clique sur le F-22 
de son choix et hop, on se retrouve à ses 
commandes en plein engagement! 
Si l'on ajoute que ce jeu offre la possi- 
bilité de combats en mode Coopératif ou 
Ennemi et qu'il est fluide sur un Pentium 
200 équipé d'une carte accélératrice 
bien sûr (faut pas rêver quand même), 
on se demande que demander de plus 
si ce n'est Total Air Warà sortir prochai- 
nement qui permettra de jouer dix scé- 
narios dynamiques à différents niveaux 
de responsabilité, du conflit frontalier 
modéré à l'engagement entre coalitions. 
Coalitions ? Quelque chose me dit qu'on 
n'a pas fini de survoler la région ! ■ 
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EF 2000 



Longtemps la référence dans le domai- 
ne des simulations poussées, EF 2000 
n'a été dépassé que par son successeur 
chez DID, F-22ADF. Néanmoins, l'an- 
cêtre a de beaux restes (et oui, il date de 
1995 quand même...). Les graphismes 
sont loin d'être ridicules et les campa- 
gnes dynamiques sont extrêmement 
prenantes. Les missions qui se déroulent 
en Europe du nord mettent aux prises 
des escadrilles équipées du chasseur 
européen à leurs homologues russes. 
Grâce au patch dont il bénéficie main- 
tenant, EF 2000 tourne 
confortablement aussi bien 
sous DOS que sous Windows 
95 avec un Pentium 166. De 
plus, il améliore les graphis- 
mes et donne un nouveau 
souffle à ce jeu que nous 
conseillons sans réserve aux 
nouveaux acheteurs de PC. 

Un autre atout pour le seul simulateur d'EF 2000 du marché est que l'on 
peut jouer en Multijoueur jusqu'à huit et même, pour ceux qui sont 
connectés, sur le Net où il fait l'objet d'un véritable culte avec des pages 
dédiées à ses différentes escadrilles. 




Le vétéran de cette sélection 
se porte bien, merci. 
Ses campagnes dynamiques et 
passionnantes en font toujours 
un incontournable. 




ow 2 



Pour le prix 
d'un simulateur 
d'hélicoptère, Jane's 
et Electronic Arts 
vous en donnent 
trois. Avec en prime 
un jeu de stratégie! 



Le premier Longbow avait 
montré ce que la coopéra- 
tion entre Electronic Arts et 
un illustre spécialiste de 
matériel militaire, Jane's, 
pouvait apporter à la simu- 
lation. Si le modèle de vol 

de l'hélicoptère AH-64 Longbow est toujours aussi bien 
rendu, il est ici rejoint par deux nouveaux modèles. L'OH- 
58D Kiowa est un appareil de reconnaissance faiblement 
armé mais agile, et le UH-60A/L Blackhawk un transpor- 
teur de troupes. Chaque appareil possède ses caractéristi- 
ques propres et de réelles différences dans le comporte- 
ment. Et pour remporter les différentes missions qui se 
déroulent au Moyen-Orient en 1999, il sera nécessaire de 
choisir le bon hélico et le bon armement. 
Les véhicules et les décors sont impressionnants de réalis- 
me et en réseau, il est possible de jouer à deux dans le 
même appareil en mode Coopératif ou en 
mode Ennemi. Ici, c'est un jeu de stratégie 
et trois simulateurs qui vous sont proposés 
pour le prix d'un jeu. Sans oublier l'impo- 
sante base de données de Jane's sur le 
matériel militaire moderne qui ajoute un 
aspect instructif à cette nouvelle référence. 
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A ne pas manquer 
ce mois-ci 
un super 

jeu complet 

dans Génération 4 ! 



lOT 




T 



un doom-like 
ubiance Terminator 
c frissons garantis.. 



wk 



Klfllî 



S0&W 



En preview ce mois-ci 

découvrez 5>in, un quake like délirant. 

Devenez un nettoyeur traquant des 

créatures monstrueuses et diaboliques. 

Ames sensibles s'abstenir ! 

... et méfiez-vous 
des brunes ensorceuleusi 



■A=À. 



\ 



Flying Corps Gold 



En l'absence de Red Baron II, dont le patch 
pour carte accélératrice ou une version ac- 
célérée devrait sortir sous peu, Flying Corps 
Go/d est le seul représentant des simulateurs 
de combat de la Première Guerre mondia- 
le de cette rubrique. Ici, pas de gadgets 
technologiques, il faut traquer l'ennemi dans 
le blanc de l'œil et une fois abattu, il n'est 
pas rare d'entendre son cri d'agonie. C'est 
d'ailleurs une des nouveautés proposées 
par Empire... Les appareils sont superbes 
et les paysages variés 
et réalistes dès que 
l'on prend un peu d'al- 
titude. Mais cette qua- 
lité graphique n'est 
pas son seul point fort, 
on n'avait jamais vu 
autant d'avions s'af- 
fronter dans le ciel de' 

France. Il n'est pas rare de partir avec onze coéquipiers et de 
.rencontrer dix-huit ennemis, voire plus. Mais les campagnes 
s'avéreront difficiles pour les débutants, à moins déjouer invul- 
nérable. . . En revanche, l'éditeur de missions est un modèle du 
genre et lui confère une durée de vie illimitée. D'autant qu'il 
accepte jusqu'à huit joueurs en réseau. 



Levez votre col en fourrure et 
ajustez vos lunettes, le Baron 
Rouge et ses copains vous 
attendent dans un ciel 
de gloire bien rempli. 





Flight Simulator 
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La version 98 de ce 
classique nous offre 
enfin des graphismes 
fluides, mais que l'on 
souhaiterait plus 
beaux, sur une 
config. moyenne. 



Quinze ans après la sortie 
de sa première version, 
Flight Simulator est toujours 
en tête des ventes de jeux 
PC. Des générations de 
pilotes virtuels ont effectué 
la traversée de l'Atlantique 
en temps réel ou décou- 
vert, les Caraïbes grâce à 
lui. Son point fort est qu'il 

reste, malgré les tentatives de ses concurrents, LA référence 
en matière de simulateur de vol civil, grâce à un compor- 
tement très réaliste. 

Cette version 98 apporte bien des améliorations. La princi- 
pale concerne la fluidité de l'affichage grâce à Direct3D. 
Dorénavant, un modeste Pentium 166 avec 16 Mo de 
RAM suffit pour jouer dans des conditions acceptables. De 
plus, cette version comporte près de 3 000 aéroports et le 
même nombre de villes, la plupart aux États-Unis, mais la 
cinquantaine de scénarios vous entraîneront également à 
Rome, Hong-Kong ou du côté de l'île de Pâques. Parmi les 
nouveaux appareils, l'hélicoptère et l'ULM font leur appa- 
rition aux côtés d'un nouveau Cessna et d'un nouveau 
Learjet. En réseau, sept joueurs peuvent voler dans le 
même ciel et sur le Net, quelle luxe! 



Recevez rapidement 

vos magazines préférés 

oar Minitel sur le 



08 36 29 25 6, 



"""'niirn Mll 




Sur le 08 36 29 25 63 

Vous pouvez commander 

le numéro en cours 

(disponible en kiosque), 

le prochain numéro, ou bien 

encore un ancien numéro. (^Jg^^gff^ï 




* Par Minitel. Laissez-nous vos 



coordonnées sur le 08 36 29 25 63 pour recevoir chez vous, parla Poste, 



le(s) magazine(s) de votre choix. Vous ne payez que 



la communication Minitel. Les envois sont effectués sous 48 heures. 



Flight UnlimiJ^d 



En attendant la sortie en France de Sierra 
Pro Pilot, Flight Unlimited 2 est le seul 
concurrent de Flight Simulator. Beaucoup 
plus ludique que son challenger, il propo- 
se des scénarios très amusants, comme le 
sauvetage d'un évadé d'Alcatraz en hydra- 
vion ou le transport d'un groupe de Rock 
vers le lieu de son concert dans des délais 
très courts. Par contre, il se limite à la baie 
de San Francisco, et seulement quarante- 
huit aéroports, qu'il restitue de manière 
très réaliste. 

Tout au long du jeu, on sera séduit par la 
richesse de l'environnement aérien. Que ce 
soit sur la piste ou en l'air, on 
est perpétuellement au milieu 
d'un trafic que les échanges 
vocaux entre les appareils et 
les tours de contrôle rendent 
très vivant. Malheureuse- 
ment, pour prof iter de toutes 
ces qualités il vous faudra 



disposer d'une très grosse configuration. En dessous d'un Pentium 200 
avec 32 Mo de RAM équipé d'une carte vidéo rapide, point de salut. Mais 
si vous disposez de ce type d'équipement, alors n'hésitez pas ! 




Limité à la baie de San 
Francisco, mais plus ludique 
que Flight Simulator... 
Looking Glass jette un pavé 
dans te jardin de Microsoft. 




JetFighter 



Deluxe 
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Sauvé par 
l'accélération 3D, 
ce jeu offre un plaisir 
qui compense ses 
graphismes un peu 
dépassés. Et puis ça 
«booste»! 



Voici l'exemple même du 
miracle que les cartes 
accélératrices peuvent 
accomplir! La première ver- 
sion de ce JetFighter III, 
qui n'était pas Deluxe 
- attention à la méprise -, 
avait d'énormes problèmes 
d'affichage. Cette nouvelle 
version offre un affichage 
cinq fois plus rapide et on 

peut maintenant jouer avec tous les détails sur un Pentium 
133 équipé d'une carte 3Dfx. On découvrira un jeu prenant 
et d'une longue durée de vie avec ses deux ( cents missions 
et son éditeur accessible à tous. 
Deux appareils sont pilotables, le F22 et le F18, tous deux 
embarqués au large de l'Amérique du Sud où se déroulent 
les opérations. Même s'il n'est pas le plus beau simulateur 
de cette sélection, ses graphismes sont très honnêtes avec 
des effets météo bien gérés et il dispose d'un cockpit vir- 
tuel performant et d'un nombre de vues impressionnant 
De quoi s'amuser avec un terrain de jeu qui représente à 
peu près quatre millions de kilomètres carrés de terrain 
reconstitués à partir de photos de satellites. Un jeu à 
conseiller sans réserve pour son fun\ 



Joint Strike 
Fighter 



Chez Innerloop, on a une génération d'avan- 
ce. Dans Joint Strike Fighter, vous pourrez 
piloter un F22 ou même un F16 pour des 
missions de criasse, mais c'est à bord des 
chasseurs bombardiers X-32 et X-35 que 
vous allez voler dans le ciel de Corée et 
au-dessus de la péninsule de Kola. Les 
campagnes dynamiques mêlent stratégie et 
action et les graphismes des objets sont 
remarquables. Un effort sur l'interface et le réglage de la dif- 
ficulté en aurait fait un incontournable. Mais ceux qui s'in- 
vestiront seront récompensés. 



F-15 



C'est le retour du chasseur 
standard de l'US Air Force, 
vedette de ia guerre du Gol- 
fe, avec deux campagnes 
dynamiques et le contrôle 
de tous les appareils du 
champ de bataille. 






Falcon 4.0 



Voilà la quatrième génération 
du plus vendu des simulateurs 
de combat (un million d'exem- 
plaires). Cette fois, c'est au-des- 
sus d'une Corée aux graphismes 
impressionnants que nous pilo- 
terons notre F-i6. 



- Que diriez-vous d'être à la 
tête d'une unité d'AH-64 
dans une campagne qui 
évolue continuellement ? 
Ici, il faudra tout gérer, 
et s'il vous reste un peu 
de temps, combattre. Ça 
s'annonce bien... 




Flying Ni ghtmares 2 



Sabre Ace 



La guerre de Corée a été la seule à voir 
des engagements à grande échelle entre 
des avions à réaction (Mig-15, F-80, F-86) 
et des avions à hélices (Yak-9, P-51). Un jeu 
sur cette période était donc le bienvenu, 
malheureusement le côté arcade prononcé 
est gâché par la faible visibilité offerte par 
le cockpit et le système de vues déficient. 
De plus, il demande, une grosse configura- 
tion. En revanche, les avions sont beaux et les villes 
bénéficient d'une texture qui fait illusion en altitude. Pour 
les mordus de la Guerre Froide... 





La base américaine 
de Cuantanamo, à 
Cuba, est attaquée 
par surprise. Pour 
sauver le monde li- 
bre, vous disposerez 
de Harriers à décol- 
lage vertical et d'hé- 
licoptères Cobra pour 
une campagne en 
temps réel. 



Seconde Guerre mondiale 




Enfin ! Après la pénurie de l'an 
dernier, quatre jeux sont atten- 
dus pour les mois à venir, qui 
semblent prometteurs. 1943 : 
European Air War de Micro- 
prose, la suite de... 1942 : Pacific 
Air War. Screaming Démons 
over Europe de Activision, pour 
des campagnes au-dessus de 
l'Angleterre, de l'Allemagne et 
de l'Afrique du Nord. 
Confirmed Kills de Ei- 
dos devrait offrir au 
moins une quinzaine 
d'appareils aux modè- 
les de vol soignés et 
Fighter Duel 2 d'Info- 
grames qui disposera 
d'un site pour des af- 
frontements via le Net. 
Les affaires reprennent ! 
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Si l'arcade 3D de qualité 

était, jusqu'à l'avènement 

des cartes 3D, l'apanage des 

consoles les plus récentes, 

le PC peut aujourd'hui 

fièrement se mesurer 

aux PlayStation et autres 

Nintendo 64 avec des jeux 

de qualité, tant par 

leur intérêt que par 

leur réalisation. 





TOMB&RAIDER 






E~\ f 'AVEZ-VOUS jamais rêvé 
I \\J de vivre des aventures à la 
I \^ Indiana Jones? N'avez- 
JL. \ vous jamais rêvé de pas- 
ser des heures collé à une jeune femme 
pulpeuse et dynamique? Vos vœux 
seront enfin exaucés avec Tomb Raiderl 
Incarnez Lara Croft et explorez des tem- 
ples en ruine, des lieux oubliés depuis 
des siècles, à la recherche des objets ar- 
chéologiques les plus rares. Les pièges 
les plus vicieux, les passages les plus 
périlleux, les gouffres les plus..., sans 
fond (hum) seront autant d'obstacles 
que vos réflexes et votre prudence de- 
vront surmonter. 

Les cartes des deux Tomb Raider sont 
superbement architecturées (avec un 
petit plus pourcelles de Tomb Raider 2), 
variées, et vous mettant à chaque fois 
face à de nouveaux défis. Tous les lieux, 
dispersés de par le monde (Tibet, Italie, 
Amazonie et même la légendaire cité 
d'Atlantis, ou une épave de paquebot 
immergée sous des tonnes d'eau), sont 
évidemment gardés par des animaux 
sauvages (tigres, singes, ours, dinosau- 
res), voire par des monstres surnatu- 
rels, et attirent la convoitise d'autres 
archéologues, bien plus riches et bien 
moins scrupuleux et désintéressés que 
vous ne l'êtes. 

En plus des dangers inhérents aux lieux 
"visités, vous aurez donc à combattre les 



Qui mieux que Lara Croft pouvait incarner 

les jeux d'arcade accélérés 3D ? 

Les deux épisodes des aventures 

d'« indiana Josette »font montre, non 

seulement d'une réalisation exemplaire, 

mais aussi d'un intérêt de jeu qui est loin 

de s'arrêter au charme de l'héroïne. 



sbires de vos éternels adversaires, pour 
lesquefs tous les moyens sont bons, de 
préférence ceux qui nécessitent des 
armes. Vous n'en serez pas non plus 
démuni, fusils et pistolets pouvant être' 
récupérés pendant votre exploration (les 
plus intéressants étant bien entendu 
cachés dans les lieux les moins acces- 
sibles). Courez, sautez, accrochez-vous 
aux plus petits interstices des terrains 
visités, enclenchez des leviers, tirez sur 
tout ce qui bouge, et peut-être saurez- 
vous vaincre les nombreux dangers des 
deux épisodes de Tomb Raider. 
Les deux jeux ont une excellente durée 
de vie, et si Tomb Raidem'a toujours pas 
franchement vieilli; notre préférence va 
tout de même au numéro 2, plus varié 



et mettant en scène de nombreux adver- 
saires humains déambulant dans des 
décors superbement architectures. 
Si les deux jeux sont très semblables, 
quelques nouveaux éléments agrémen- 
tent le second épisode, telle la possibi- 
lité de faire de la varappe, ou celle d'uti- 
liser des véhicules (motoneige et hors- 
bord, par exemple). 
Si les deux jeux se comportent bien 
sans carte 3D, ils prennent leur véri- 
. table dimension avec les effets de lis- 
sage, et la haute résolution que per- 
mettent les cartes accélératrices. Ces 
performances permettent souvent de 
repérer certaines aspérités et lieux ca- 
chés qui sont bien plus difficiles à voir 
sans le lissage. ■ 
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Wing Commander 

Prophecy 



Le cinquième épisode de la grande saga 
spatiale est le premier à bénéficier de l'ac- 
célération 3D matérielle. Après avoir incar- 
né Christopher Blair, prenez la place d'une 
jeune recrue dans une aventure très clas- 
sique, superbement empreinte de tous les 
clichés du genre. Cela dit, avec un scéna- 
rio inspiré du genre « les méchants extra- 
terrestres débarquent du fin fond de l'uni- 
vers et détruisent tout», il ne fallait pas 
s'attendre à un chef-d'œuvre. 
Cela dit, si vous aimez les shoot'em upen 
3D, Wing Commander Pro- 
pfrecy vous donnera quelques 
sensations, même si les mis- 
sions peuvent manquer de 
variété. Les hordes de minus- 
cules et gigantesques vais- 
seaux atiens avec de gluantes 
et antipathiques bestioles à 

l'intérieur sont légion, et pourront faire oublier aux amateurs d'action la 
platitude de l'histoire en général, et du jeu de la plupart des acteurs en 
particulier. On regrette la disparition de toute la richesse scénaristique 
et de la non-linéarité « implicative » des précédents épisodes. 




Dans l'espace, y'a des Zitis 
méchants pas beaux. 
Heureusement, y'a aussi de 
gentils héros qui les explosent 
Ca rassure. 




ce 



Déjà que le trafic 
urbain est un 
problème de 
nos jours, imaginez 
ce que ce sera dans 
quelques décennies, 
quand les voitures 
voleront... 



Prenez un zeste de Blade 
Runner, un soupçon du Cin- 
quième Élément; secouez 
tout ça à la sauce Psygnosis, 
et vous aurez G-Police, un 
shoot'em up 3D intelligent, 
où les missions sont variées 
dans un monde urbain futu- 
riste un peu monotone, mais 
qui a le mérite d'être extrê- 
mement bien reproduit. Pour profiter pleinement du visuel 
complet, il vous faudra une machine très puissante. En effet, 
un Pentium 166, avec 32 Mo de RAM et une carte à base 
de 3Dfx, ne pourra gérer le jeu d'une manière satisfaisan- 
te qu'avec les options graphiques minimales'ttrafic minimum, 
pas de textures animées, champ de vision limité). 
Cette représentation « bridée » reste cependant fort satis- 
faisante, et on entre sans problème dans cette gigantesque 
métropole cyberpunk où les corporations sont reines. En- 
gagez-vous donc dans la «G-Police», enfourchez votre 
hélicoptère urbain aussi hypertechnologique qu'hyperarmé, 
et démasquez une sombre machination orchestrée par 
une corporation évidemment sans scrupules. Et pour le 
même prix, vengez votre sœur assassinée! 
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LES SEIGNEURS DAMNES 




LORSQUE L'ENNEMI A UNE TÊTE EN 3D, 
ELLE EST PLUS SIMPLE À TRANCHER ! 



Le premier jeu de sa catégorie à proposer un environnement 

en véritable 3D et un rendu réaliste 

des paramètres physiques du terrain et des objets : 

les morts restent sur le terrain, les tirs du sommet 

des collines portent plus loin, les mouvements des troupes 

sont affectés par le relief et le type de sol... 

Une formidable épopée de 25 missions qui vous entraînera 

dans un monde fantastique, au cœur d'une guerre titanesque 

entre les forces du Bien et du Mal. 

Une intelligence artificielle novatrice et extrêmement développée 

pour un défi stratégigue et tactique 

encore jamais proposé dans un jeu en 3D temps réel. 



Des tactiques de combat redoutables : vos adversaires ont 

leurs caractéristiques propres et coordonnent leurs stratégies 

pour vous anéantir. 

Plus de 10 types d'ennemis redoutables et terrifiants à combattre. 

Lancez de puissants sortilèges sur les champs de bataille. 

Jusgu'à 250 unités humaines simultanément et plus de 10 types 

de formations possibles. 

Nombreuses options réseau : réseau local ; modem ; connexion 

directe via internet (jusqu'à 16 joueurs) et le serveur dédié de Bungie. 

Conditions climatiques et éclairages dynamiques sur les terrains, 

les troupes, les projectiles.... 







Désig ner! for ■ OPTION 



BUNGiE 



Extrême 
Assault 



Blue Byte avait réussi un tour de force avec 
la version non-accélérée de Extrême Assaulf, 
et contresigne avec la version accélérée 
tout aussi bonne ! De loin, le jeu peut res- 
sembler à un simulateur d'hélicoptère de 
combat ou de tank (le moteur d'affichage et 
les modèles de vol pourraient d'ailleurs fort 
bien servir ce type de jeu), mais la horde 
d'ennemis harassant le joueur et les nom- 
breux bonus cachés et passages secrets 
du jeu sont typiques du shoot'em up. 
Extrême Assault n'est cependant pas un 
jeu où il suffit d'éradiquer tout 
ce qui se présente, chaque 
niveau vous présentant une 
mission bien précise à ac- 
complir (récupération d'ota- 
ges, patrouilles, escorte, etc.) 
et vous amène parfois à choi- 
sir entre les deux types de 

véhicules proposés (hélico et tank, pour ceux qui ne l'auraient pas com- 
pris). Visuellement très riche, bourré de tous les petits éléments qui font 
le succès des jeux d'arcade, Extrême Assault est également jouable en 
Multijoueur. 




Hé ! Vous vous souvenez 
de Supercopter? Blue Byte 
vous fait cadeau du même ! 
Des pales, des pales, 
oui mais... des pales d'hélico. 




_ ., Die Hard 
Tnlogy 



Yippikaï-hey! 
Les trois films sont 
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une référence du 
cinéma d'action, 
le jeu qui en est 
inspiré est lui aussi 
à couper le souffle ! 



Directement inspiré de la 
trilogie Piège de Cristal, 58 
minutes pour vivre et Une 
journée en enfer, Die Hard 
Trilogy propose trois jeux 
différents, chacun inspiré 
d'un' des trois films, et 
jouables indépendamment. 

Dirigez John McLanedans le buildingdu premier épisode, 
à la recherche de terroristes à éliminer, d'otages à libérer et 
de bombes à désamorcer. Rendez-vous ensuite dans un 
aéroport, dans une séquence à la Virtua Cpp, où l'interac- 
tion avec le décor est des plus poussées pour ce genre de 
jeu. Finalement, pilotez des véhicules dans le dédale des 
rues embouteillées de New York, à la recherche de bombes 
camouflées dans des voitures et des poubelles, entre autres. 
Les trois jeux, tous aussi réussis les uns que les autres, pro- 
posent de l'action non-stop et de ce fait reflètent excel- 
lemment l'ambiance des trois films. Imbuvable sans carte 
30 (le jeu n'est pas fluide sur un Pentium 166 en VGA), Die 
Hard Trilogy est un magnifique jeu d'action..., ou plutôt 
trois superbes jeux d'action avec du Bruce Willis dedans! 



Shadows of 
the Empire 




Prouvez'que Dark Vador ne vous 
fait pas peur, et que vous êtes 
le plus grand de tous 
les mercenaires de la galaxie ! 



La Force a intérêt à être avec vous dans ce jeu 
tiré de l'univers de La Guerre des étoiles, et dont 
l'action se situe entre L'Empire contre-attaque et 
Le Retour du Jedil Vous êtes un mercenaire 
dont les services ont été loués par l'Alliance 
Rebelle afin de l'aider à retrouver le chasseur de 
primes Boba Fett, kidnappeur de Han Solo. 
Vous vous doutez bien que la quête ne sera pas 
de tout repos, et vous devrez alterner séquence 
de combat spatial et explorations de dédales, vous 
fâchant ainsi quelque peu avec l'Empire. Hordes 
de Stormtroopers, monstres agressifs à gogo, 
Bossde fin de niveaux à tire-larigot ponctuent ce 




jeu d'arcade très varié, 
mêlant doom-like, pla- 
tes-formes et shoot' em 
up. 

Les amateurs de la trilo- 
gie Star Wars reconnaî- 
tront plusieurs lieux et 
personnages tirés des 

films (la planète Hoth, Boba Fett, IG-S8, des 
Wampas, etc.). Si la durée de vie de Shadows of 
the Empire n'est pas exceptionnelle, sa bonne 
• réalisation et sa variété en font un jeu d'action des 
plus agréables. 



Croc 



Le PC aurait pu avoir son Super Mario à lui 
avec ce sympathique jeu de plates-formes. 
Dirigez un petit crocodile dans des niveaux 
bourrés de monstres, bonus, et passages 
secrets. Récupérez des joyaux et sauvez 
tout plein de mignonnes bébêtes. Hélas, les 
caméras sont mal réglées, et la manipula- 
tion n'est pas parfaite. Malgré ces quelques 
défauts, Croc séduira certainement les 
amateurs de jeux de console (Mario 64, 
Crash Bandicoot, etc.), sans hélas atteindre 
leurs jouabilité et originalité. 





MDK 



Bizarre... Entre jeu de plates-formes et doom- 
like, MDK est un jeu déroutant. Chaque ni- 
veau mêle action (tir sur tout ce qui bouge) 
et énigmes, souvent surprenantes, mais..., la 
sauce ne prend pas à 100 %! Malgré une 
bonne réalisation et bien des originalités, tant 
dans la façon de jouer (avec le fusil de franc- 
tireur), que dans l'architecture des niveaux, 
plus déjantés les uns que les autres, on ne 
peut s'empêcher de se sentir la plupart du 
temps gagné par la lassitude. 
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Fi gh tin g 
Force 



Le Cinquième 
Élément 

Une sorte e/eTomb Raiderdans 
l'univers du film de Luc Besson, 
qui vous donnera le choix entre 
incorner la belle inconnue ou le 
Bruce Willis de service. 




Défouloir garanti! Fighting Force est un 
beat'em ail en 3D vous autorisant à choi- 
sir entre quatre combattants (deux mecs et 
deux filles), qui cognent sur tout et tout le 
monde avec une joie non dissimulée. Joua- 
ble à deux, vous pourrez semer le chaos en 
détruisant le décor et en utilisant comme 
arme certains de ses éléments (meubles, 
débris divers). Le jeu souffre d'une trop 
courte durée de vie, il est très répétitif, 
mais il s'avère franchement poilant, surtout 
à deux sur le même PC. 





Die 

by the Sword 

Avancez dans des donjons et 
autres cavernes à coup d'épée, 
grâce à une interface génia- 
le qui vous autorise tous les 
coups possibles. 




Virtua Fighter 



Si la 3D n'est pas vraiment utilisée, ce jeu 
de combat propose une excellente jouabi- 
lité, un nombre hallucinant de coups dif- 
férents pour la dizaine de combattants dis- 
ponibles, dont les techniques sont toutes 
inspirées de véritables arts martiaux. Le 
fin du fin est bien sûr d'y jouer à deux, mais 
le mode Solo est accessible de plusieurs 
façons, notamment avec le mode Expert, 
dans lequel l'ordinateur apprend vos tech- 
niques au fur et à mesure et réagit en 
conséquence. Un vrai défi! 




Deathtrap 
Dungeon 

Tiré des livres dont vous 
êtes le héros, un jeu d'ex- 
ploration/action dans de 
sombres souterrains en- 
vahis par toutes sortes 
de monstres. 




Last Bronx 




Un bon vieux jeu 
de baston comme 
Sega sait si bien les 
faire, où tous les 
coups, notam- 
ment avec armes, 
sont permis. 



Nightmare Créatures 



Poursuivez un être maléfique dans 
des décors inspirés du XIX' siècle, 
et combattez des hordes de mons- 
tres « lovecraftiens », donc, laids 
et méchants. 





Incoming 



Si le principe du jeu 
semble des plus bour- 
rins, sa réalisation ex- 
traordinaire risque d'en 
scotcher plus d'un de- 
vant son moniteur. 




Nuclear 
Strike 



Rhàâââl Destruction en masse! Pilotez un 
hélicoptère de combat futuriste et oubliez la 
finesse: rasez tout! Des hordes d'unités 
ennemies n'attendent que d'être annihi- 
lées par vos soins, et tous les bâtiments 
n'attendent de votre part qu'un ravalement 
de façade pour le moins définitif, vu 
qu'après vous, il ne restera même plus la 
moindre façade! De superbes effets spé- 
ciaux de lumière ponctuent vos massacres, 
dans des décors variés, superbement animés. Un shoot'em up 
électrique, réservé aux fous de l'arcade épileptique. 




Virtua Cop 

Une fois encore, Sega nous incite à ne pas 
réfléchir. Tirez! Virtua Cop 2, venu des salles 
d'arcade, vous met dans la peau cfun ou de 
deux flics qui combattent des hordes de 
méchants avec leur souris (ben non, pas de 
pistolet en plastique...). La durée de vie du 
jeu est courte mais intense, et on pourrait 
presque se demander si l'adaptation sur 
PC était vraiment nécessaire. Après tout, 
jouer dans une salle bruyante, devant un grand écran, pis- 
tolet au poing, c'est plus sympa..., même si ça risque 
d'être plus onéreux! 





Pandemonium 



On en prend plein les mi- 
rettes avec les graphismes 
somptueux et les effets de 
lumière réussis, mais l'inté- 
rêt ne va pas beaucoup plus 
loin. 
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Frogger 

La grenouille qui traver- 
sait les routes, traverse au- 
jourd'hui tout type de ter- 
rain. Pour nostalgiques. 



Battle Arena 
Toshinden 



De la baston japonaise 
avec coups spéciaux ma- 
giques. Sympathique, 
mais assez limité. 




Overboard 



Des p'tits bateaux 
cherchent leur che- 
min dans des laby- 
rinthes aquati- 
ques. Amusant un 
quart d'heure. 




Un Terminal Velocity rema- 
nié à la sauce Microsoft. Dé- 
foulant à souhait. 



Et aussi... 

Tigershark (CT Interactive), Swiv3D {SCI), 
Cybergladiators (Sierra), Scorched Planet (Criterion 
Studios), Speedboat Attack (Criterion Studios), 
Time Warriors (Silmarils), Terracide (Eidos), 
Mageslayer (CT), Take No Prisoner (Activision), 
Independence Day (Fox interactive). 
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GRAND JEU 



PARTICIPEZ AU 

TIRAGE AU SORT, 

GAGNEZ 

1 CARTES 3Dfx 2 

ET 10 QUAKE II ! 




Extrait du règlement : 

Jeu gratuit sans obligation d'achat. Aucun bulletin réponse illisible, incomplet ne sera pris en compte. De même tout bulletin envoyé 

après le 15 mai 1998 (le cachet de La Poste faisant foi) sera considéré comme nul. Remboursement des frais d'envoi du règlement et 

de la participation au tarif lent en vigueur sur simple demande à l'adresse du jeu. Le règlement du jeu est déposé chez Maître AMRAM 

26 boulevard de Strasbourg - 7501 Paris. 

Lois Informatiques et libertés : les informations demandées son! indispensables au traitement de votre participation et exclusivement communiquées aux destinataires 

la traitant. Vous pouvez vous opposer a ce que vos noms et adresses soient cédés ultérieurement sur simple demande par écrit. 






CONCOURS 






JAZZ 






ULT1MEDIA 

& UBI SOFT 

_ Prix 

Deux cartes 3Dfx 2 
+ deux Quake II 



2 e et 3 e prix 

Deux cartes 3Dfx 2 

+ un Quake II 

4 e au 6 e prix 

Une carte 3Dfx 2 

+ un Quake II 

7 e prix 
Une carte 3Dfx 2 

8 e au 10 e prix 
Un Quake II 













Je souhaite participer au tirage au sort du concours Jazz Multimédia - Ubi Soft / PC Fun. 
Bulletin à remplir et à renvoyer avant le 15 mai 1998 (le cachet de La Poste faisant foi) à : 
Pressimage - Jeu concours Jazz Multimédia-Ubi Soft/PC Fun - 5/7 rue Raspail - 93108 Montreuil Cx 
N 0m : Prénom : A 9 e : 

Adresse : 

Code postal : Ville: Pays : 



Avroum. Courses réalistes (Formule 1 ou rallye) ou 
complètement farfelues (futuristes, avec véhicules armés 
jusqu'à l'essuie-glace) à gogo ! L'intérêt de la simulation 
de course est multiple : premièrement, c'est moins 
polluant sur PC que dans la vraie vie. 
Et puis, vous pouvez jouer bourré. 





RACING 



Le degré de réalisme atteint par 
cette simulation de Formule i est 
époustouflant. Les vues, 
la conduite et les sensations sont 
celles d'une vraie monoplace, 
mais Fi Racing a su rester ludique 
pour peu qu'on s'investisse un peu. 







E* r^"\ OUR piloter une voiture sur 

■ \=ly un PC ' '' faut d ' abord faire 
I Y~~^ un choix fondamental. Soit 
^ L vous voulez vous marrer tout 
de suite et surtout pas vous prendre le 
chou, soit vous voulez une simulation 
très réaliste. Sachez qu'il n'existe pas 
d'intermédiaire entre les deux, du moins 
aucun jeu réussi. FI Racingesi à ranger 
dans la deuxième catégorie et même si 
la difficulté est paramétrable, il faut s'in- 
vestir. Le jeu vous aide grandement dans 
cette tâche en vous proposant une im- 
mersion. visuelle parfaite. 
Les circuits de la saison 96 sont repro- 
duits avec une fidélité insolente. Vous y 
retrouvez toutes les courses, toutes les 
écuries et tous les pilotes officiels. Non 
seulement les tracés correspondent au 
millimètre près à la réalité, mais la riches- 
se des graphismes et le moindre détail 
sont criants de vérité, il en va de même 
pour l'angle de vue et la sensation de 
conduite. Sur un Pentium 200 avec une 
3Dfx, ça va vite, très vite même. D'ailleurs 
je vous conseille cette version car en 
Direct3D le jeu est bien moins rapide. 
Une fois installé au volant, prêt à conqué- 
rir le titre de champion du monde, vous 
allez vite déchanter. Réalisme oblige, les 
premiers tours de roues vont vous faire 
brouter le gazon ou embrasser le rail de 
sécurité. Il faut impérativement régler la 



voiture en fonction du 
circuit. Certes, vous 
pourrez vous conten- 
ter du mode Arcade, 
mais là, la conduite 
sera vite frustrante. On 
s'investit donc rapide- 
ment dans les réglages, d'autant que 
tout est très bien expliqué et que les 
changements sont immédiatement per- 
ceptibles sur le circuit. 
Une fois la voiture réglée, il s'agit de maî- 
triser les 700 chevaux qui frémissent 
sous le capot. Le pilotage se fait au mil- 
limètre et vous avez intérêt à connaître 
le circuit par cceur. Dès que les pre- 
miers chronos commencent à tomber, 
la fièvre vous gagne et, fatalement, votre 
vie de famille en pâtira. Vous vous 
acharnerez, circuit après circuit, jus- 



qu'à ce que Schumacher et Villeneuve 
respirent l'odeur de vos échappements. 
Si le réalisme est aussi poussé, c'est en 
partie grâce à Renault Sport qui a acti- 
vement contribué à la réalisation de FI 
Racing. Les bruits des moteurs, par 
exemple, ont été digitalisés à partir d'en- 
registrements réels. Pendant qu'on cau- 
se détails, sachez que rien n'a été lais- 
sé au hasard. Vous pouvez piloter sous 
• la pluie avec les projections d'eau et les 
dérapages en conséquence. Un mode 
Ghost avec une voiture qui vous montre 
la trajectoire idéale vous aide à appren- 
dre le circuit et un Replay, avec de nom- 
breuses caméras, vous permet d'analy- 
ser votre course. Je pense que vous 
l'aurez compris, si vous cherchez une 
simulation de voiture, FI fîac/ng s'im- 
pose d'autorité. ■ 
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Carmageddon 



Ça va pas plaire aux mamans, mais Carma- 
geddon est un des meilleurs jeux de cour- 
se en 3D du marché. Certes, c'est gore, 
immoral et tout et tout, mais c'est 'ache- 
ment bien fait! La gestion des véhicules est 
excellente, les sensations de dérapage, 
braquage, contre-braquage et de flotte- 
ment sont décoiffantes. Le but du jeu? 
Terminer la course dans les temps. Pour 
récupérer de précieuses secondes, écrasez 
piétons et animaux innocents ou faites du 
stock-car avec vos adversaires qui sont au 
moins aussi agressifs que vous. 
Des dizaines de circuits différents s'offrent 
à vous, ainsi que de nom- 
breux véhicules différents 
également. Carmageddon a 
déjà une extension, au doux 
nom de Splat Pack, qui offre 
de nouvelles voitures' et de 
nouveaux circuits. Les saintes 
nitouches qui hurlent «Au 

démon!» devant ce type de jeu (qui pourtant, exagère tant dans le bain 
de sang qu'ils ne peuvent être pris qu'à la rigolade) peuvent se rassu- 
rer: le jeu a une option «allégée», où mêmes etautres passants inno- 
cents sont remplacés par des robots. 




Ecraser des piétons en leur 
rentrant dedans, c'est mal. 
Faire une marche arrière pour 
les achever, c'est pas bien. 
Mais pour le coup, c'est drôle. 




Screamer Rally 



«On dirait qu'ça 
t'gêne de marcher 
dans la boue », nous 
dit Michel Delpech. 
Bon ben, on va rouler 
dans la gadoue, 
alors. 



Ça, c'est de la conduite 
musclée! Les mecs qui ont 
dessiné les parcours n'ont 
jamais entendu parler de 
la ligne droite. Screamer 
fîa//yesttouten braquages 
et contre-braquages, sur 
des circuits aussi boueux 
et tortueux les uns que les 
autres. Le jeu est une réus- 
site, digne des meilleurs 

jeux de rallye de bornes d'arcade, tant graphiquement 
qu'en maniabilité des véhicules. Vous ne pourrez choisir dès 
le début l'ensemble des circuits du jeu, certains n'étant 
accessibles qu'après que vous soyez sorti victorieux des pre- 
miers championnats. De même, la voiture ultime (bonne 
accélération, vitesse de pointe de folie, pneus qui restent 
tout bien gentiment collés à la route) ne voys sera acces- 
sible que lorsque votre palmarès sera déjà impression- 
nant. Donc, lorsque vous n'aurez plus vraiment besoin 
d'un tel bolide. 

On peut simplement regretter que Screamer Rally soit si 
imprégné de l'inspiration « borne d'arcade » qu'il ne propose 
qu'un petit nombre de circuits. Heureusement, vous n'au- 
rez pas à raquer dix balles après chaque gameover\ 
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Un PC 

sans cartes 
'Monster, 

c'est comme 

King Kong 

sans l 



**p 



Monster 3D 

• La référence en matière 
de jeux 3D. 

• Solution additionnelle 
compatible avec tous les types 
de cartes graphiques. 

Monster Sound 

• Accélérateur audio PCI 

• Son 3D enveloppant en temps 
réel. 

• Wavetable intégré. 

• Supporte Windows 95 TI 
DirectSound et DirectSound 3D. 



^w 



Pour plus d'informations, consi 
te site web de Diamond : 
http://www.diamond.de 



Monster îD^^ 

Monster Sound | 



Question fun, Monster 3D donne une dimension véritablement 
nouvelle aux jeux sur PC. Dès le départ vous êtes scotchés. Et la 
qualité graphique est si extraordinaire que vous ne savez plus 
où finit la réalité et où commence la fiction. Bref, vous n'êtes 
plus rivé à votre écran, mais bel et bien au cœur de l'action. De 
plus, avec Monster Sound, vos oreilles vont aussi connaître le 
grand frisson. En effet, grâce à l'accélérateur audio pour la 
première fois sur bus PCI, vous bénéficiez d'un son 

incroyablement fidèle où que vous vous placiez. Alors, pourquoi attendre plus longtemps ? Bravez les 

"monstres" et plongez dans l'action. 




Pour pius d'informations sur notre gamme Monster, ou 
tout autre produit Diamond, contactez nos équipes 
commerciales ou consultez notre site Web. 



DIAMOND 



I M E C 



AcceLerate your worid.* 

*Pour un monde qui va plus vite 
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Moto Racer 



Parmi toutes ces voitures, rares sont les jeux 
à la gloire des deux-roues! Les motos sont ici 
à l'honneur avec Moto Racer, qu'elles soient 
dessinées pour la vitesse ou le cross. Moto 
fîaceralterne effectivement ces deux modes 
de jeu. Les circuits de vitesse sont relativement 
plats et autorisent la poussée de champi- 
gnon, alors que les parcours de moto-cross ont 
dû être dessinés au mortier. Nous vous décon- 
seillons la vue subjective pour ce dernier type 
de jeu, votre tête ballottant dans tous les sens, 
à l'instar de votre des- 



La moto de vitesse, ça fait 
très mal quand on tombe. 
Le cross, on se salit beaucoup 
quand on tombe. Et on peut 
se faire mal aussi. Vive donc 
la vitesse. 



trier mécanique- Les 
circuits sont variés, 
avec des décors 
agréables et le jeu pro- 
pose, lorsque vous 
gagnez des cham- 
pionnats, déjouer les 
circuits en sens inver- 
se (ce qui, si vous 

avez la bosse des maths, vous fait comprendre que le nombre 
de circuits disponible est doublé), et sur des motos de poche. 
L'impression de vitesse est excellemment rendue, et le contrô- 
le des motos, radicalement différent suivant le type de machi- 
ne, est bien réglé. Attention aux gamelles, elles sont fréquentes! 





il y aura toujours 
des kékés pour faire 
des rodéos en 
voiture, alors que 
les honnêtes gens 
dorment. Mais que 
fait la police ? 



S'il est un jeu de course 
qui a su faire découvrir 
les capacités des cartes 
accélératrices 3D, c'est 
bien POD. Ce jeu met en 
scène des voitures aux 
looks fantaisistes sur des 
parcours futuristes déjan- 
tés. Dès le Pentium 90 

avec une carte à base de 3Dfx, la vitesse d'affichage est 
hallucinante, digne des meilleures bornes d'arcade 
(d'ailleurs, une version spéciale de POD pour salles d'ar- 
cade est en préparation). Les animations sont sans faille, 
les architectures et textures des décors sont somp- 
tueuses, et les voitures, aux performances réglables, 
ont toutes des comportements spécifiques. 
Aux douze circuits de la version originale s'ajoutent plus 
d'une vingtaine de nouveaux parcours, disponibles sur 
Internet ou dans la version Gold du jeu. Des voitures ori- 
ginales sont également disponibles. Ubi Soft propose gra- 
tuitement et régulièrement de nouveaux circuits et véhi- 
cules sur son site Internet, développes par les créateurs 
du jeu, qui ont toujours su garder la qualité des tracés 
et du désignées premiers. De plus, POD est jouable à 
deux sur un même PC en écran partagé. 



Interstate 
'76 



Yo! Disco, pattes d'éléphant, grosses 
cylindrées, missiles et mitraillettes. À 
bord de votre caisse à la Starsky et 
Hutch, combattez les gangsters dans 
le désert californien. Si les sensations 
de conduite son bien rendues, les dé- 
cors manquent de variété et sont fort 
dépouillés. Au fil de l'histoire, vous 
pourrez modifier votre véhicule et son 
armement et peut-être piloter un héli- 
coptère. En Multijoueur, Interstate 76 vaut son pesant de caca- 
houètes pour des parties de stock-cars explosives! 




Need for 



Speed 



2 Spécial 
Edition 



Faites-vous plaisir : conduisez des voitu- 
res de luxe, de préférence sur. des routes 
à fort trafic, sans avoir peur de rayer la " 
peinture! Need for Speed 2 Spécial 
Edition, c'est Need for Speed 2 accélé- 
ré (ceux qui avaient acheté cette pre- 
mière version n'ont pas de patch), avec 
quelques nouvelles voitures et deux 
nouveaux circuits. Les parcours sont 
variés, sinueux à souhait, et les acci- 
dents impressionnants. Les adversaires sont loin d'être 
des bœufs, et vous taquineront avec joie. 












Funtracks 



Conduisez des p'tites voitures nerveuses ou 
des gros camions à forte inertie dans des 
courses folles où la ligne droite est bannie. 
Jouez les Satanas et Diabolo en faisant les 
pires crasses à vos adversaires : queues de 
poisson, petits écarts, histoire d'envoyer 
l'autre contre un mur, et surtout, comble du 
raffinement, en balançant le turbo au bon 
moment, histoire de le gratter de quelques 
centimètres à l'arrivée. Notez que sans 
carte 3D, Funtracks est presque aussi beau et fluide qu'avec. 
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International 

Rally Championship 

Si le modèle de conduite manque de réalisme 
et les circuits accusent une trop grande répé- 
titivité, International Rally Championship a 
l'avantage de proposer un excellent éditeur 
de circuits, donnant au jeu une durée de vie 
fort conséquente. Certains des circuits d'utilisa- 
teurs que l'on peut trouver sur Internet sont 
d'ailleurs très bien construits, bien plus que la 
majorité des parcours originaux. De quoi patau- 
ger des heures et des heures dans la boue de ce jeu de rallye 
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lVlonster 

Truck 

A/ladness 



Micro Machines V3 

■HKSS 

On attend beaucoup de fun de 
la part de ce jeu de course d'ar- 
cade pour voitures-jouets, dans 
des cuisines, des baignoires et 
autres lieux domestiques. 



Oh, les jolies grosses futures avec des roues 
géantes! Avec ça, vous allez pouvoir faire 
des courses en ignorant complètement les 
parcours prédéfinis, en passant tout de 
même par les points de contrôle. Si vous 
aimez le hors-piste, et n'avez pas peur de 
vous retourner comme une vieille tortue 
qui a fait une indigestion de cassoulet chi- 
nois, vous pourrez vous lâcher avec Mons- 
îer Truck Madness. Sur Internet, vous pour- 
rez parfois trouver de nouveaux circuits, ainsi qu'un éditeui 
de parcours. 





Need For Specd 3 

Espérons que ce troisième 
Need for Speed alliera l'inté- 
rêt du premier épisode et la 
réalisation du second (en ver- 
sion accélérée, histoire de pou- 
voir encore rayer la peinture de 
caisses de luxe !). 




Cart 
PrecisionRacing 



Microsoft se lance dans la course automo- 
bile avec cette simulation de Formule Indy 
(l'équivalent américain de la Formule 1). On 
y trouve des anneaux de vitesse sur lesquels 
on tourne en rond comme un bœuf. Les gra- 
phismes sont sommaires bien que accélé- 
rés Diœct3D. La jouabilité est moyenne 
avec une sensibilité difficilement contrô- 
lable au joystick (attention aux crampes) et 
les courses ne sont pas palpitantes pour 
cause d'adversaires un peu bruts de décoffra: 





Powerboats 

^^H9HuuafïU59 

Ben non, ce ne sont pas 
des voitures, ni des motos, 
mais des hors-bord qui 
s'affrontent sur de nom- 
breux circuits magnifi- 
ques, bourrés de passages 
secrets. «Avroum glou 
glou», quoi! 




Redline Racer 




Des courses de 
motos à l'impres- 
sion de vitesse sai- 
sissante, sur des 
parcours variés 
rivalisant de beau- 
té. Moto Racer, 
prends garde ! 



Ultim@te Race 

Depuis le temps qu'on l'attend, ce 
jeu de course d'arcade ! Des décors 
superbes, un mode Arène en 
Multijoueur... Vite! On n'en peut 
plus ! 



imaginez un POD 
avec des motos futu- 
ristes, sur des circuits 
qui partent dans 
tous les sens, et que 
vous pourrez par- 
courir en faisant des 
pieds de nez à la 
gravité ! 




WipeOut 2097 

Une course futuriste 
avec tout plein d'effets 
de lumière, et qui de- 
mande une configura- 
tion plutôt costaude. 
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Test Drive 4 

Un sous-Ueed for Speed, 
très arcade, avec des voi- 
tures aux comporte- 
ments luxueusement 
fantaisistes. . 



Formula One 

De la Fi d'arcade peu 
convaincante, qui le 
devient encore moins 
quand elle se la joue 
«simulation». 




Hardcore 4x4 



N'est pas Munster 

TruckMadnessgu/ 
veut! Un pilotage 
douteux sur des 
parcours pas très 
engageants. 




Un jeu de course sur circuits 
avec tremplins, loopings et 
trous. Sympathique sans 
être extraordinaire, et ça 
peut rendre malaaaaade 
tellement on est secoué. 



Et aussi... 

Manx TT (Psygnosis), Screamer 2 (Virgin), Mario An- 
dretti Racing (Electronic Arts), TOCATouring Car 
Championship (Codemasters), Daytona USA Deluxe 



DES PRODUITS & SERVICES 
SUR CÉDÉROM 




3B17Î 



11/ 

MO 

iter| 










Le catalogue permanent 
des cédéroms de démonstration 



NOUVEAU 

3617 

DEMOCENISH- 



nouveau ! 

Un service minitel dédié aux cédé- 
roms de démonstration, de présen- 
tation ou d'évaluation disponibles 
sur le marché français... 

Simple ! 

Connectez vous via votre minitel ou 
votre émulateur PC ou Mac au 3617 
Démo Center et, en quelques minutes 
seulement, choisissez dans la 
rubrique qui vous intéresse le ou 
le(s) produits disponibles que vous 
souhaitez tester... 

Pratique ! 

Vous recevrez rapidement et direc- 
tement à votre domicile ou à votre 
bureau le ou les cédéroms corres- 
pondant à votre sélection, sans 
autre chose à payer que le prix de la 
connexion'... 

Efficace ! 

Pour vous, nous référençons tous les 
cédéroms disponibles auprès des 
différents éditeurs, nous maintenons 
à jour une base de données la plus 
complète possible et nous conser- 
vons un stock de cédéroms prêts à 
être expédiés sans délais... 

Jeux, gestion, PAO, utilitaires, 
Internet, catalogues, éducation, cul- 
ture, éveil... De nouvelles références 
chaque semaine ! 



' Coût de la connexion : 5,57 mn ttc. Service édité par 
e-Media. Seules les demandes effectuées par minitel seront 
prises en compte. 



Étonnamment, les simulations de sport 
accélérées 3D sont la catégorie 
la moins représentée actuellement. 
Et pourtant, il y a là de quoi faire ! 
Avec des balles, des boules ou 
des galets, en équipe ou à un contre . 
; activités sportives manquent 
! Ha scène des jeux 
accélérés en 3D. 
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FIFA 98 




Allez, hop ! Un p'tit coup de Coupe 
du monde 98, avec ce jeu sous 
licence officielle i Et figurez-vous 
que, parmi la pelletée de jeux de 
foot qui sortent en se moment, 
Fifa 98 est loin, mais alors, 
très loin devant tous les autres ! 




k. \ ^ïP ON seulement y'a de la 
I \ \ licence officielle du Mondial 
3 \ ^ 98 dedans, mais en plus, 
PU \J y'a des vrais bouts de David 
Ginola ! Le célèbre joueur a en effet prêté 
sa gestuelle au jeu, tous les mouvements 
des joueurs étant tirés de séances de mo- 
tion capture. Vous vous doutez donc 
bien que les p'tits bonshommes qui se 
baladent sur la pelouse ont tout des 
vrais, surtout que Fifa 98 reprend non 
seulement les noms et les couleurs de la 
peau et des cheveux des joueurs, mais 
qu'il autorise également la modification 
de tous les vêtements, avec la possibi- 
lité d'habiller différemment chaque foot- 
balleur (un peu comme avec des pou- 
pées Barbie). 

Bref, après ces indispensables préci- 
sions, passons au jeu lui-même. Si Fifa 
98 se joue pleinement avec une bonne 
demi-douzaine de commandes (en de- 
hors des directions), pour un panel d'ac- 
tions possibles impressionnant (incluant 
les une-deux, les talonnades et autres 
acrobaties), les joueurs désirant se 
concentrer sur une action soutenue et 
demandant peu de concentration pour- 
ront très bien, du moins dans les pre- 
miers niveaux de difficulté, jouer avec 
seulement deux types de frappe (passe 
et frappe- de base). Lorsque le joueur 
se considère suffisamment entraîné, il 



pourra se lancer sur 
des matchs interna- 
tionaux, et rencontrer 
les meilleures équi- 
pes. Qu'elles soient 
nationales ou interna- 
tionales, elles ont leurs 
stratégies propres et se comportent intel- 
ligemment face à vos attaques. 
La manipulation des joueurs est excel- 
lente. Ils répondent au quart de tour à 
vos sollicitations «joypadesques», la 
gestion des équipiers dirigés par l'ordi- 
nateur est réussie, et l'ambiance, graphi- 
que et sonore, concourt à rendre le jeu 
aussi passionnant qu'un véritable match. 
Pour peu, on se laisserait aller à regar- 
der des matchs où seul l'ordinateur joue, 



une pizza dans une main et une bière 
dans l'autre, simplement pour admirer 
" la remarquable réalisation du jeu qui 
s'avère être le plus réaliste à ce jour 
sans pour autant sacrifier, comme cela 
s'est hélas vu maintes fois, a la jouabi- 
lité. Ceux qui connaissent les précé- 
dents Fifa, et notamment le regrettable 
millésime 97, se réjouiront de cette nou- 
velle version. 

Jouable évidemment à deux sur un 
même PC, Fifa 98est également joua- 
ble sur Internet jusqu'à vingt! Apparem- 
ment, personne ne veut jouer ni les gar- 
diens de but, ni les arbitres..., ce que l'on 
peut comprendre aisément Même s'il 
est difficile de se faire lyncher via mo- 
dem, mais on ne sait jamais... ■ 
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m\ Virtual Pool 



Attention ! Chef-d'œuvre ! Si Virtual Pool 2 
n'est pas le premier simulateur de billard 
en 3D, c'est le premier à véritablement 
gérer ia troisième dimension- Comprenez 
par là que les boules ne restent pas collées 
à la table, mais peuvent sauter par-dessus 
bord ! Ceci n'est qu'un exemple de l'excel- 
lent moteur de collisions qui simule à la per- 
fection les comportements réels des boules 
(massés, fausses queues, etc.). 
Les principaux modes de jeu de billard 
américain (S-Pool, 9-Pool, Rotation T etc.) 
sont disponibles, ainsi que des vidéos mon- 
trant de grands joueurs en action, histoire 
de bien vous dégoûter avec 
leurs exhibitions toujours sur- 
prenantes. Les adversaires 
informatiques sont nombreux, 
chacun représentant un ni- 
veau de difficulté différent : 
les novices comme les profes- 
sionnels apprécieront. Enfin, 



l'interface utilisant souris et clavier simultanément est très efficace. 
Pour la première fois, on peut véritablement parler de simulation de billard ' 




Un peu de sérieux, s'il vous 
plaît. C'est un sport noble, 
intello, avec des grosses boules 
et de longues queues. 
Y'a des trous, aussi. 



NHL 98 



Amis de la glace, bienvenue ! Entrez dans 
l'arène et préparez-vous à chercher des 
crosses à tout le monde! Cette énième 
édition de la série NHL de Electronic Arts 
est certainement à ce jour le plus réaliste 
des simulateurs de hockey sur glace. 
Véritables équipes et joueurs s'affrontent 
sur la glace, et n'hésitent pas à se jeter sur 
les adversaires, afin de les écraser contre 
les vitres. Bonne jouabilité, gestion des 
caméras bien réglée... il ne reste plus qu'à 
jouer dans son frigo pour s'y croire! 




NBA Live 98 




C'est dingue! Malgré le fait qu'ils fassent tous 
plus de deux mètres, les gars d'Electronic 
Arts Sports ont réussi à faire rentrer tous les 
joueurs de la NBA dans un PC, sans les plier. 
Malgré sa réussite graphique, NBA Live 98 
n'échappe hélas pas à la règle des simulateurs . 
de basket-ball : le jeu est souvent confus, et 
la gestion des joueurs est loin d'être toujours 
évidente. Reste que les amateurs du genre 
auront avec NBA Live 98 le plus abouti des 
jeux de sketba à ce jour. Avec des jolies pho- 
tos de leurs idoles. 



. Édit 
Electronic Arts 
■ Langue 
française. 
- Prix 
..ioinsde350F. 
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Triple Play 

Amateurs de base-bali, at- 
tendez-vous à une simula- 
tion pointue, aux graphis- 
mes et animations criants 
de vérité. C'est à s'éclater la 
tronche avec une batte I 





Actua Golf 2 

Ah ? Links LS va-t-il être I 
battu graphiquement par 
ce premier simulateur de 
golf utilisant l'accélération 
3D ? Pourra-t-on enfin se 
promener bucoliquement 
sur les sreens? 



Actua Tennis 

Youpi ! On va se rouler 
dans la terre battue, et 
salir nos jolis shorts' 
blancs ! Reste à espé- 
rer que l'interface de 
jeu sera aussi souple 
et aisée d'emploi 
qu'ouverte sur tous les 
types de coups. 

Worldwide Soccer 



Une manipulation riche 
est gâchée par une intel- 
ligence artificielle gro- 
tesque. Le jeu est vraiment 
sympa à plusieurs, par 
contre. 





NHL Powerplay 

Très proche de NHL 98, 
cette simulation de 
hockey souffre un peu 
d'une jouabilité moins 
réussie que celle de son 
concurrent. 



Actua Soccer 2 

MÊÊÊmimÊmaMssm 

Si ce second volet revient à une 
interface plus classique que le 
peu intuitif premier Actua 
Soccer, il ne réussit pas à offrir 
unejouabiiitê suffisante pour 
concurrencer ses petits cama- 
rades. 



LE NOUVEAU MAGAZINE 

PRATIQUE POUR TOUT 

CONNAÎTRE SUR SON PC 



Débutant, intermédiaire, confirmé : le magazine tous niveaux ! 
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I L'ESSENTIEL POUR 



, TOUT 
POUR 
COMPRENDRE 
- VOTRE PC 



CONTIENT 1 MKHES 

DONT 1 p"-À-»»e 
POUR MAITI 
PARFAITEME 



EN G 

1000 POUCES DE 6 
ENRICHIR TOUT VOS 



En cadeau, 

.œ Réponse PC vous offre 

plus de 1000 polices 

de caractères pour enrichira 

tous vos documents ! . 




Un magazine 

+ un CD-Rom 

PC & Mac 



1000, 




Un peu de violence 
dans un monde 
de larves ! C'est ce que 
proposent les doorr 
like, qui vous amènent, 
en résumant, à tuer 
tout ce qui bouge, 
en vue subjective. 
Si le genre existe 
depuis longtemps, 
la 3D temps réel lui a 
fait franchir un pas : 



saluons l'arrivée 



des quake-like ! 






THE 



QUAKE 






ENDONS donc à César ce 
qui lui appartient. Non seu- 
lement le genre a été géné- 
. ré par les créateurs de ID 
Software, mais leurs moteurs 3D sont à 
la source de la très grande majorité des 
doom-//fte sortis jusqu'à ce jour. Les ani- 
mations et les visuels de Quake et 
Quake 2font référence, contrairement à 
l'architecture des niveaux et à la pro- 
fondeur de jeu ; qui tous deux sont hélas 
restés très simplistes, par rapport aux 
concurrents. Le grand point fort de ces 
deux jeux est sans conteste leur intérêt 
en Multijoueur, l'action prédominant. 
En matière de jeu à plusieurs, Quakea 
apporté une nouvelle option appré- 
ciable, à savoir la possibilité de se 
connecter à des jeux à tout moment, 
alors que les autres jeux nécessitaient 
des connections simultanées de la pan 1 
de tous les joueurs. En Solo, par contre, 
la monotonie des niveaux et leur 
manque d'originalité font pâle figure. 
Reste que les" deux Quake possèdent 
une atmosphère commune bien iden- 
tifiable. Leurs mondes sont glauques, 
sombres, la plupart du temps l'action se 
déroule dans des salles et couloirs 
métalliques et rouilles. L'angoisse est si 
bien rendue qu'on s'inquiète en jouant, 
des fois qu'on attraperait un rhume ou 
même le tétanos en arpentant les kilo- 



FAMILY 



ID software étant à la source du genre, 
l'équipe qui signa Wolfenstein 3D et Doom 
se devait de rester le leader du genre. 
Quake, et son successeur Quake 2, 
représentent ce qui se fait de mieux, 
techniquement, enjeu de massacre 
en vue subjective. 



mètres des niveaux, qui se résument à 
des labyrinthes hantés de monstres 
pas beaux à la recherche de la sortie. 
Quake était le premier jeu du genre à 
exploiter une totale 3D en temps réel. Les 
autres mélangeaient 3D et sprites 2D 
(notamment pour les personnages). Tout, 
dans Quake, est entièrement modélisé 
en 3D, ennemis compris. Les anima- 
tions sont plus riches, et les éparpil- 
lements de monstres, lorsque vous leur 
tirez dessus, laissent des morceaux dans 
lesquels vous pouvez « shooter » (raffiné, 
non ?). Ainsi, les effets gores sont légion, 
surtout dans Quake 2 où décollations et 
démembrements sont habituels. 
Quake 2 est hanté par des monstres 



biomécaniques variés, superbement 
animés et impitoyablement intelligents ! 
lis-vous contournent, vous tendent des 
' embuscades, évitent vos tirs et même 
font semblant d'être morts, histoire de 
vous tirer dans le dos! Les joueurs les 
plus prudents les feront exploser com- 
plètement dès qu'ils tombent, pour plus 
de sûreté. 

Si la technologie de Quake 2 est la plus 
aboutie à ce jour, on peut hélas regret- 
ter que l'intérêt de jeu en Solo soit, lui, 
dépassé-! On aime se défouler comme 
des bourrins, mais quand même..., il 
nous reste deux-trois neurones que nous 
ne rechignons pas à utiliser de temps en 
temps (Ndlr: Parle pourtoH). ■ 
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Hexen 2 



Un peu de finesse dans un univers de jeu 
brutal, voilà ce que propose Hexen 2, 
un quake-like teinté de jeu de rôle où 
éradiquer tous les monstres ne suffira 
pas. Il vous faudra en effet chercher des 
objets, les combiner avec d'autres ou 
avec certaines parties du décor, faire des 
a Mers- retours (hélas parfois un peu trop 
longs) dans des décors somptueux et co- 
hérents ! Hexen 2 peut en effet se targuer 
de proposer des niveaux riches et com- 
plexes, représentant un univers médiéval- 
fantastique réaliste. 
Côté inventaire, les armes et 
armures côtoient les pou- 
voirs magiques, les objets 
et les sorts variant suivant la 
classe de personnage choi- 
sie, parmi les quatre dispo- 
nibles. Votre personnage 

gagnera en expérience au fur et à mesure de votre progression 
dans la quête et pourra petit à petit bénéficier de nouvelles capa- 
cités. Même s'il est jouable en Multijoueur, Hexen 2 est avant tout 
appréciable en Solo, emmenant le joueur dans une aventure digne 
d'un roman de Moorcock. 




Une bonne q> 

se fait en solitaire. Plus on est 
nombreux, plus on a certes 
de chance de s'en sortir, mais 
moins on récupère de trésors. 




Knight 



Tu l'as vu, mon gros 



sabre laser ? Il coupe 
'aChement bien, mais 
qu'est-ce qu'il peut 
me bouffer comme 
piles. Vivement 
le modèle à 
panneaux solaires. 



S'ils avaient aimé Dark 
Forces, le premier doom- 
like dans l'univers de La 
Guerre des Étoiles, les 
joueurs fans de la trilogie 
cinématographique regret- 
taient l'absence de la For- 
ce, et de tout l'attirail des 
Jedis. Jedi Knight, comme 
son nom le laisse penser, 

fait la part belle aux chevaliers magiciens! Au program- 
me, une aventure où votre personnage s'initiera aux 
pouvoirs de'la Force, et utilisera son épée laser afin de 
combattre plusieurs Jedis noirs. Vous-même pourrez 
choisir d'être un gentil ou un méchant, suivant votre pro- 
pension à tuer des innocents. Les pouvoirs des deux fac- 
tions, bien que très différents, s'équilibrent-au mieux, et 
promettent de titanesques parties en Multijoueur. 
Enjeu solitaire, Jedi Knight n'exploite pas complètement 
l'univers des films, l'ambiance Star Wars n'étant pas uti- 
lisée au mieux. 

Reste que l'architecture des niveaux est bien travaillée, 
que l'ambiance sonore et graphique est fort réussie, et 
que, finalement, la Force est avec le jeu ! 
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JOUEZ AVEC 

CD-Achat 

. GAGF1EZ UnE PLATE-FORME 
MULTIMEDIA 

Pour gagner une plate-forme multimédia et de nombreux 
cédéroms, rendez-vous tout de suite sur le CD-Rom de votre revue. 

Vous trouverez très facilement les 3 questions 
du concours dans le guide achat CD Achat sur votre 



au concours CD Achat ni après tirage au sort 
le 02 février 1998 chez Maître Amram : 
Le 1er prix : 



imeau lOèmeprix: 
Melie Véronique Mermet de Bonifacio (20) 
Mr Bernard Monrepos d' Aurillac (1 5) 



Mr Eddy Batko de Saint Germain duTeil (48) 
Mr Pierre Soléau de Dainville (62) 
Mr Emmanuel Zeppa de Bondy (93) 



Mr liane Nadjar de Puteaux (92) 



Avec un brin de curiosité vous n'aurez aucune difficulté à 
trouver les réponses correctes. Toutes les réponses se 
l — uvent dans le guide CD achat. 



1er prix 



i plate-forme 
multimédia Targa 
d'une valeur de 
11.111 FTTC 



^ du 2ème, 
au 10 ème prix 

i pack de 3 cédéroms 

d'une valeur 

d'environ 1000 F 

Bulletin de participation à renvoyer à : Pressimage-Concours CD-Achat n°3 : 5/7, rue Raspail 93108 Montreuil Cedex. 
Renvoyez le bulletin avant le 27/03/98. 
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Réponse ni 



Réponse 112 



□ Oui, je souhaite participer au concours CD Achat. _ _ — _ 

Le tirage au sort sera effectué parmi les bonnes réponses. l/\f%\jjj\ 
a Mr a Mme □ Mlle «■- ■ — ■ *— » 

nom : 

Prénom : 

Age : Adresse : 




Réponse n°3 ; 



Code Postal : Ville : 

Pays : Tel : 

j'ai déjà □ un PC O un Mac □ une console 

Seul seront pris en compte les bulletins ou les coupons entièrement complets 



Pour jouer, vous pouvez répondre aux questions en remplissant le coupon réponse ci-dessus ou en répondant sur papier libre. 
Jeu gratuit sans obligation d'achat. Remboursement des frais d'envoi et de participation au tarif en vigueur sur simple demande à 
l'adresse du ieu. Le règlement du peu est déposé chez maître Amram. 



Descent 2 



Pour ceux qui reviendraient d'une île déser- 
te, Ji s'agit d'un shoot futuriste dans des 
couloirs et contre des rabots. L'originalité ré- 
side dans l'utilisation réelle des trois dimen- 
sions. Les tunnels s'enchevêtrent dans tous 
les sens et vous montez, tournez, jusqu'à ce 
que vous ne sachiez plus où se trouve le sol 
et le plafond. Votre mission, si vous l'accep- 
tez, est de tout faire péter dans chaque ni- 
veau en explosant le réacteur central. Des 
robots tous plus belliqueux les uns que les 
autres, ainsi que le 
dédale de couloirs, 
tenteront de vous en 
empêcher. Heureuse- 
ment, vous êtes bien 
armé et un petit robot 
qui connaît les lieux 
vous montre la voie. 
Le jeu est prenant, 
très fun, mais un brin 

vomitif. Essayez la version avec lunettes stéréoscopiques après 
un bon cassoulet , vous verrez, l'effet fie se fait pas attendre. 
Bien sûr, il n'est plus question de l'acheter, mais si on vous le 
donne avec un périphérique et que vous ne le connaissez pas, 
vous saurez à quoi vous attendre. 



Pourquoi vous parler de 
ce jeu, alors qu'il a été donné 
en bundle avec quasiment 
toutes les cartes 3D du 
marché ? Ne pas le connaître 
relève en effet du défi. 





Turok 



Un monde perdu..., 
mais pas pour tout le 
monde ! Devenez un 
emplumé (au sens 
amérindien du 
terme), et faites-vous 
de belles bottes en 
écailles de dino. 



Grompf! Un doom-like aus- 
si basique que beau ! Venu 
de la Nintendo 64, Turok 
garde la «console-toL/cfr», 
et mêle doom-iike et jeu de 
plates-formes. En effet, votre 
exploration vous obligera 
souvent à vous jeter de 
plate-forme en plate-forme, 
à tout moment agressé par 

des hordes éternelles de monstres, ces derniers réappa- 
raissant toujours au bout d'un certain laps de temps. Vous 
n'aurez donc jamais la paix, vous, l'indien qui s'est perdu 
dans une jungle complètement oubliée où sauvages bar- 
bouillés de peintures de guerre et dinosaures en tout genre 
pullulent! 

Si Turok ne joue pas la carte de la subtilité, son ambiance 
fonctionne à merveille grâce à des graphismes et des ani- 
mations somptueux! Les armes qui sont à votre disposition 
ont des effets pyrotechniques dignes d'un Jean-Michel 
Jarre déchaîné: lasers, grenades explosives et bombes 
thermonucléaires portatives ne sont que quelques exemples 
d'un arsenal 6 combien destructeur. Seul point noir : Turok 
n'est hélas pas Multijoueur. 



PC FUN I Hors -série Cartes 3D 



Shadow 
Warrior 



Shadow Warrior reprend le moteur de Duke 
Nukem 3D, agrémenté d'une accélération 
3D grâce à un patch\S\ les ennemis restent 
en 2D, l'univers du jeu est riche et com- 
plexe ; chaque niveau proposant un monde 
cohérent. Shadow Wamorwus met dans la 
peau du petit frère ninja de Duke Nukem.. 
et vous fait parcourir nombre de niveaux 
dans une ambiance aussi asiatique que 
déjantée. Sadisme et vice sont évidemment 
de rigueur, surtout en Multijoueur où traîtrises et pièges feront 
merveille. 




Outlaws 



Avec des visuels s'inspirant d'un graphisme 
de dessin animé, Outlaws est le premier 
doom-iike à utiliser l'univers du western. 
Faites donc régner la justice en tuant les ras- 
cals qui ont gâché votre vie dans des 
niveaux dont l'architecture est imprégnée de 
tous les clichés du genre tranches, villes fan- 
tômes, mines, trains, etc.). Outlaws est 
jouable en Multijoueur, notamment à un- 
contre tous, le solitaire devant rester en vie le plus long- 
temps possible, avec un poulet bavard dans les mains. 





Daikatana 



On ne sait encore que peu de 
choses sur ce jeu qui vous fera 
voyager dans l'avenir et le passé, 
si ce n'est que vous aurez à gérer, 
en plus de votre personnage, 
deux compagnons d'arme. 





Duke Nukem Forever 



Nous vous prévenons tout de 
suite :cequatrième Duke Nu- 
kem n'est pas prévu avantfin 
g8. On peut cependant déjà 
faire confiance aux dévelop- 
peurs de 3D Realms pour nous 
pondre un jeu fabuleux! 



Half-life 



Ge doom-like risque de 
bouleverser le genre, grâ- 
ce à un environnement 
original, très vivant, servi 
par une intelligence arti- 
ficielle des plus poussées. 




Prey 




Avant Duke Nukem 
Forever, jD Realms 
termine son premier 
doom-like en 3D 
temps réel intégrale, 
vous mettant face à 
des prédateurs ex- 
traterrestres. 



Sin 



Dans un univers réaliste, Sin lorgne 
du côté du jeu d'aventure, et nous 
promet une ambiance de film 
d'horreur à faire frémir les plus 
braves. 




Unreal 



Attention I 

Non seulement Unreal 
s'annonce magnifique, 
excellemment archi- 
tecture, mais Usera ac- 
compagné d'un éditeur 
de niveaux aussi simple 
qu'efficace. 
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LANDS OF LORE 

LES GARDIENS DE LA DESTINEE 




À sa sortie, sans accélération 3D, 
l'intérêt indiscutable de Lands of 
Lore 2 était gâché par des visuels 
confus. Le patch sDfx ramène 
la réalisation à la hauteur 
du scénario, pour que flamboie 
ce palpitant jeu de rôle. 




Ft ES magiciens de Westwood 
B persistent et signent! Après 

ï n avoir révolutionné le jeu de 

j_ I — s\ rôle sur ordinateur avec Eye 
of the Behoideret fait l'unanimité avec 
l'excellent Lands of Lore: Le Trône du 
Chaos, ils confirment leur savoir-faire 
avec Lands of Lore 2 ; Les Gardiens de 
la Destinée. L'histoire est en béton, le 
monde à visiter gigantesque, avec une 
vingtaine d'univers différents, et de mul- 
tiples quêtes secondaires. 
Victime d'une malédiction qui vous trans- 
forme aléatoirement en monstre géant ou 
en lézard minuscule, vous devrez explo- 
rer, combattre et résoudre des tas d'énig- 
mes pendant une bonne centaine d'heu- 
res avant de vous débarrasser de 
l'ensorcellement et, par la même occa- 
sion, du démon qui l'a engendré lui et 
vous également! Bref, c'est œdipien 
à souhait. Surtout que votre môman 
- puisque c'est d'elle dont il s'agit -est 
une sorcière, celle qui se fait éclater la 
tronche dans le premier épisode. 
La non-linéarité du jeu joue non seule- 
ment sur toutes les petites aventures 
optionnelles (mais souvent enrichissan- 
tes) qui pourront vous être proposées, sur 
vos transformations involontaires (du 
moins en début d'aventure) qui vous 
obligeront à résoudre différemment cer- 
tains problèmes, mais aussi sur votre 



attitude en jeu, qui 
modifiera vos relations 
avec les personnages 
rencontrés, parmi les- 
quels les personnages 
principaux du premier Lands of Lore 
(Dawn la magicienne, Baccata le guer- 
rier à quatre bras, le sage Draracle, mais 
aussi Scotia, votre défunte sorcière de 
mère). À vous donc de choisir entre le 
bien et le mal. 

Lands of Lore 2 .* Les Gardiens de la 
Destinée offre une totale liberté d'ac- 
tion (vous aurez le droit de vous paumer 
aussi souvent que vous le désirez) dans 
des mondes gigantesques, magnifique- 
ment rendus (montagnes enneigées, 



■ châteaux grandioses, jungles étouffan- 
tes, souterrains angoissants), très vivants 
grâce aux nombreux personnages, pas 
forcément agressifs. 
Les intégristes du jeu de rôle regretteront 
le fait de ne pouvoir créer leur person- 
nage, et de n'avoir sous leur coupe 
qu'un seul et unique héros. Cependant, 
Lands of Lore 2 : Les Gardiens de la 
Destinée, indépendamment de sa réa- 
lisation, est le meilleur jeu de rôle sur PC 
du moment, indispensable à ceux qui 
rêvent d'entrer dans un univers médié- 
val-fantastique magnifique pour y vivre 
une extraordinaire aventure où sorcel- 
lerie côtoie dragons, gobelins et tous 
les éléments de l'imagerie du genre. ■ 
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Myth 



Plongez dans de grandes batailles épiques 
dans un univers médiéval-fantastique digne 
deJ. R. R.ToIkien. Combattez les forces du 
mal dans ce wargameen temps réel aussi 
sublime que tactique! Vos forces seront 
toujours en infériorité, et vous devrez vous 
reposer sur vos talents de stratège, afin 
d'utiliser au mieux formations de combat et 
reliefs du terrain pour espérer sortir victo- 
rieux. Vos soldats, magiciens, nains bom- 
bardiers, elfes archers devront survivre aux 
assauts des hordes de gobelins, démons, 
zombies et autres dragons. 
L'interface est excellente, le 
jeu multijoueur passionnant. 
Myth est un véritable wargame 
en temps réel servi par une 

campagne passionnante et joué à Myth, le plus sublime 
pleine de surprises. Chaque des wargames en temps réel. 
nouvelle mission est un défi, 

dans des lieux aussi divers que forêts, villages, grottes, déserts ou châ- 
teaux. La difficulté générale du jeu le réserve cependant aux habitués des 
wargames, qui trouveront dans ce jeu en temps réel un défi de grande 
envergure, qui en plus en balance plein les mirettes! 




La guerre, c'est pas beau. 

C'est le sage qui l'a dit 

On voit bien qu'il n'a jamais 



Archimedean 
Dynasty 



Entre simulation et gestion commerciale, 
Archimedean Dynasty vous envoie plu- 
sieurs centaines de mètres sous l'eau, 
dans un monde futuriste où la surface est 
devenue invivable. Le moteur du jeu est le 
même que celui d'Extrême Assault, du 
même éditeur. Devenez mercenaire ou 
marchand, sillonnez les mers du monde 
entierà bord de votre sous-marin. L'impres- 
sion d'immersion est totale, le pilotage du 
sous-marin très souple, bref: pour bien y 
jouer, mettez-vous dans votre baignoire! 





Incubation 



Vaguement inspiré du jeu de plateau Space 
Hulk, incubation est un jeu de stratégie en tour 
à tour qui vous met aux commandes d'un 
groupe de soldats de l'espace, combattant 
des hordes de monstrueux extraterrestres. Si 
les stratégies sont limitées, l'ambiance stres- 
sante est excellemment rendue, l'interface est 
un exemple de simplicité, qu'apprécieront les 
novices de la stratégie en mode Facile. Les 
joueurs plus endurcis apprécieront également 
la trentaine de missions dans les autres niveaux 
de difficulté. 
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Battlezone 



Résident 
Evil 



Une aventure à faire froid dans le dos, 
*lovecraftienne»à souriait, dans la lignée 
des premiers Aione in the Dark. Explorez 
une gigantesque maison hantée par des 
zombies et autres bestioles démoniaques, 
afin de trouver... la sortie, tout bêtement. Si 
les décors, en 3D précalculée fixe, sont en 
basse résolution, les personnages en 3D 
temps réel accélérée sont superbes (notam- 
ment les méchants, bien dégueus), et 
l'aventure est aussi prenante qu'un bon film d'horreur. Bou 



De l'action mais surtout de la 
stratégie en temps réel digne 
d'un Command & Conquer 
nous sont promis par les créa- 
teurs du jeu. Attention, les 
gars ! Ne nous décevez pas ! 





Earthsiege 3 



Encore des robots géants des- 
sinés pour le combat! Earth- 
siege 3 devrait de plus, comme 
ses prédécesseurs, faire la part 
belle à la gestion des finances 
et la récupération dépaves. 




Starfleet 
Academy 

Spock? Spock? Ben non, pas là. Y'a que 
Kirk. C'est votre grand manitou à vous, 
jeune recrue de l'académie spatiale. Le jeu 
vous fera vivre nombre de missions à bord 
du simulateur spatial de vaisseaux terriens, 
klingons et romulans. Si le modèle de pilo- 
tage n'est pas exceptionnel et que les gra- 
phismes 3D manquent de richesse côte *&p&~ 
textures, l'intérêt des missions est véritable, 
et l'ambiance Star Trek réussie. Les fans de 
l'Enterprise vont se régaler, et pourront même s'affronter en multijoueur. 





Sim City 3000 

Gérez une ville et, tel un 
maire vraiment soucieux 
de ses électeurs, baladez- 
vous au cœur même de 
votre commune. Les mé- 
galos vont adorer. 




King's Quest : Mask of Eternity 
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Roberta Williams 
passe à la 3D. Son 
prochain épisode 
de la série King's 
Ouest devrait 
allier aventure et 
action, dans des 
lieux aussi nom- 
breux que variés. 



Warhammer : Dark Omen 



Dans la veine de 
Myst, ce jeu de stra- 
tégie médiéval fan- 
tastique tiré de l'uni- 
vers de Warhammer 
fait suite à Shadow 
oftheHorned Rat 




£t aussi.. 

Dark Vengeance (Reaïïty Bytes), Requiem (Cyclone), 
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TVIeehvvarrior 2 



L'ensembie de la série Mechwarrior 2, 
incluant l'extension Ghost Bear Legacy 
et le jeu indépendant Mechwarrior 2 : 
Mercenaries (qui vous oblige à gérer 
vos finances) vous propose de piloter 
des robots de combat géants à la 
Roboîech. Les nombreuses missions 
variées des jeux, le système de simu- 
lation complexe - à la hauteur des 
meilleurs simulateurs de vols militaires 
contemporains -et la possibilité de modifier vos robots font de 
l'ensemble de la série Mechwarrior un must pourtous les ama- 
teurs de simulation futuriste. 





versus 



X-Wing 
Tie Fighter 



Principalement axé Multijoueur, X-Wing 
VS lie Fighter vous propose de combat- 
tre avec ou contre vos amis lors de gran- 
des batailles spatiales dans l'univers de 
La Guerre des Étoiles. Si le jeu Solo 
manque d'intérêt, l'extension Balance of 
Power, aux environs de 150 francs, pro- 
pose outre de nouveaux vaisseaux à pi- 
loter, deux campagnes jouables décem- 
ment en Solo. X-Wing versus Tie Fighter 
ne reste tout de même intéressant qu'à partir de quatre 
joueurs simultanés, en réseau IPX ou sur Internet. 





Uprising 



13 



Entre - un peu - stratégie à la Command 
& Conquer, avec tous ses aspects gestion 
de bases, d'énergie, et d'unités militaires 
et- beaucoup -arcade du genre «je tire 
sur tout ce qui bouge», Uprising est un \eu 
décalé, original, mais manquant hélas un 
peu de variété- À bord d'un tank hyper- 
technologique, dirigez vos unités sans pour sg^lï 
autantoublierd'entrervous-mêmedans la ^"^ 
bataille, grâce aux armes de votre véhicule 

de commandement. L'interface, bien que complexe, est suffisamment 
ergonomique pour laisser la place belle à l'action. 



. Édite 
Studio 
m Prix 
moins de 350 F. 



Heavy Gear 

Heavy Gear est inspiré d'un jeu de rôle lui- 
même inspiré de la série animée Robotech, qui 
a elle-même inspiré les jeux de la série Mech- 
warrior, cette dernière ayant été développée par 
l'équipe de Heavy Gear. Vous suivez? Non. Pas 
grave. Sachez seulement que le jeu est une 
simulation de combats de robots futuristes 
rapides, plus axée arcade que Mechwarrior 2. 
La réalisation est réussie, le jeu est nerveux, 
mais s'approche plus du doom-like que de la simulatioi 
de science-fiction. Mais ça défoule. 
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Virus 

Une idée originale 
(combattez au cœur 
de votre ordinateur, en 
y rencontrant les sons 
et images de votre sys- 
tème) gâchée par une 
réalisation peu .^ ; 
convaincante. . fl^ \ 




BONNES AFFAIRES 



\ABONNEZ-VOUS\ 




Excalibur 2555AD 

Un sou5-sous-Tomb Raider 
qui tente une incursion 
désastreuse dans le genre 
aventure. Monotone (les 
couloirs sont sans fin) et 
pas beau (textures 
^p^ insipides, personna- 
ges grotesques). 



Recevez 



Recevez 



Subculture 

Si l'intérêt du jeu, qui 
vous amène à jouer les 
mercenaires ou les fer- 
railleurs sous-marins, 
reste limité, sa réalisa- 
tion extraordinairefait 
rêver. 4^HMj^^-> 





Galapagos 

Aidez une tortue mécani- 
que à l'intelligence évoluti- 
ve à s'échapper d'un com- 
plexe tordu, où chaque 
pièce est une énigme. Une 
idée originale gâchée par 
une ergonomie hor- 
ripilante. 0Ê> 



Grand Theft Auto 

Complètement im- 
moral, avec une ges- 
I tion des caméras 
. fatigante, GJA,fina- 
iement, reste rigolo, 
bien que très diffici- 
le. Volez des voitures, 
faites des hold-up, 
mais attention pen- 
sez à votre 
ame i .' / 




mois 



289 F 175 c 



"eu tfe22tf> 



Soit plus de 3 I 
numéros araturfj £«jU 



Bon ou photocopie à retourner accompagné du règlement à l'ordre de Pressimage : 

PC FUN - Service Abonnement 
55, route de Longjumeau 91387 Chilly Mazarin Cedex. Tel : 01 64 54 76 89 

2] Abonnement 1 an (1 1 numéros) 289 F (étranger & Dom-Tom «F] 

^\ Abonnement 6 mois 175 F (étrangers Dom-Tom 235F) 
| | Chèque O Mandat-Lettre 

O Carte bancaire i i i i i Fxpire : ..../.... 

Adresse de réception de l'abonnement : 



Nom : ... 

Prénom : 
Société : 
Adresse : 



Code Postal : Ville : 

Pays : Tel : 

Date : Signature : 



IMPORTANT : les lecteurs Belges désirant s'abonner doivent impéralrwement 
le faire par le biais du rorupon se trouvant dans le magazine MicroPlus. 



Les doooèes ri-dessus élorl Irailces ioforroaliqoemeol, le droit d'nms et de reerilrcorïoo pré™ pot le loi de Oé/01/78 pool s'exereer auprès 
de ootte setvite aboooeorcot. Sroos pouvez vous opposer d re aoe tes donooes soieol rédées oltérieotcrocol eo ooos le prèriîonl par éerd. 




DEATHTRAP 
DUNGEON 

Un jeu dont vous êtes le héros 



Quand une grande pointure du jeu de société 
s'attaque au jeu vidéo, on peut s'attendre à un petit 
bijou. Deathtrap Dungeon s'annonce comme un 
Diablo en 3D temps réel, offrant plus de monstres 
et de pièges qu'il n'en faut pour faire trembler 
le plus brave des aventuriers. 




CAN Livingstone est le créateur du 
concept « livres dont vous êtes le 
héros» avec Steve Jackson (qui 
aujourd'hui travaille lui aussi dans le 
jeu vidéo avec Peter Molyneux). Tous deux 
ont créé la célèbre société éditrice de jeux 
de société Games Workshop, à qui l'on doit 
des jeux comme Warhammer, Space Hulk 
ou Talisman. Les deux hommes ont aussi 
créé l'un des tout premiers magazines 
dédiés au jeu de rôle, White Dwarf, ainsi 
que toute une gamme de figurines sous le 
- label Citadel. Autant dire après cela que le 
jeu : lan Livingstone connaît! Deathtrap 
Dungeon est directement inspiré d'un « livre 
' dont vous êtes le héros », qui a connu à son 
époque un grand succès, vendu à plus 
d'un million d'exemplaires (sur les quatorze 
millions de ventes des soixante titres de 
la série, traduite en vingt-trois langues), 
connu en France sous le titre: Le 
Labyrinthe de la Mort. 
Pour réaliser une adaptation 



suffisamment étoffée du livre en jeu vidéo, 
il a fallu augmenter le nombre de niveaux 
du donjon, pour compiler toutes les énig- 
mes et créatures que l'équipe de dévelop- 
pement avait concoctées. D'abord prévu 
pour être un jeu de rôle, Deathtrap Dungeon 
a évolué pour devenir un jeu de combat et 
d'aventure. Les seize gigantesques niveaux 
du jeu, plus diaboliques les uns que les 
autres (grâce notamment aux 
pièges inventés par l'ancienne 
rédactrice en chef de White 
Dwarf), sont hantés par plus 
de cinquante types de 
personnages différents, 



dont d'inénarrables cochons explosifs. 
Deathtrap Dungeon met en scène deux 
héros, Chaindog, un personnage plutôt 
brutal, ancien esclave de barbares, et une 
désormais incontournable héroïne sculp- 
turale, Red Lotus. Tous deux manieront 
armes médiévales ou plus contemporaines 
(des lance-grenades, par exemple), et les 
incontournables sorts magiques de combat, 
évidemment très pyrotechniques. Ce char- 
mant couple pourra affronter ensemble les 
dangers des donjons, le jeu étant jouable 
en Multijoueur. 

Selon les aveux de lan Livingstone, Death- 
trap Dungeon est te point de départ d'une 
série. Deathtrap Dungeon 2sera basé sur 
un autre de ses livres, City of Jhieves 
(La Cité des Voleurs), m 

Deathtrap Dungeon sera édité 

par Eidos et sa sortie est 

prévue pour avril 98. 
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Portes, monstres, trésors 
et plein de pièges mortels ! 
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carte bancaire ni chèque, simplement 
en vous connectant au 361 7 DISPO et 

en nous laissant votre adresse de livraison 
Toutes les nouveautés et rien que les 
meilleur musique, 

ludo-éducatifs, utilitaires, encyclopédies, 
D ratique ,-vous ne payez que par 
munication\5,57 F / mn)" 




Longbow 2 . Blade Runner 
Wjng Commander Prophecy 
Close Corrtbat 2 . Dark Earth 
Sega Rally Championship 
Tomb Raider 2 . Gettysburg 
Age of Empires . Pilgrim . Riven 
Impérialisme . Red Baron II 
Rising Lands . Flight Simulator 98 
Fifa 98 . 1 War . Virrua Fighter 2 
oisades . Molière . etc 



modem Olitec 33600 Self-Memory 
èur CD-Rom Panasonic 24X IDE 
CD-Rom Pioneer 12X SCSI int. 
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UNREAL 

Interview de T o m S w e e n e y 



Aux côtés de Jay Wllbur, le papa de Doom, Tom 
Sweeney est un des dirigeants de Epie et en même 
temps, un des concepteurs et programmeurs de 
Unreal. Et s'il y a un jeu accéléré que nous 
attendons avec impatience, c'est bien celui-là ! 
Voici donc son point de vue sur l'avancée d'un jeu 
que nous espérons tester en mai prochain. 



Vous êtes un programmeur reconnu et en 
même temps dirigeant de Epie Comment 
conciliez-vous ces deux fonctions ? 

J'ai fondé Epie et je possède la majorité de 
la société. En ce moment, je passe environ 
90 % de mon temps à programmer sur 
Unreal, et les autres 10 % sont consacrés 
à différentes choses concernant Epie. Nigel 
Kent et Mark Rein s'occupent réellement de 
tout le business, moi, je n'interviens qu'oc- 
casionnellement sur les dossiers les plus 
stratégiques. 

Quelles sont les principales qualités d'un 
très bon programmeur? 
Quand vous passez tout votre temps à cela, 
vous devenez excellent! 

Qu'est-ce qui vous a poussé à program- 
mer ce moteur 3D ? Cela vous est-il venu 
comme ça, un matin, en vous réveillant et 
en vous disant .- « Tiens, aujourd'hui je 
vais créer un univers en 3D» ? 
j'ai commencé Unreal ' il y a 2 ans. Dans le 
passé, j'ai programmé ZZT et Jill of the 
Jungle, mais je n'y ai pas passé autant de 
temps, car je me consacrais beaucoup plus 
au business. Les premiers jours, j'avais sur 
mon écran une fenêtre ouverte avec un 
point qui clignotait. À la fin de la première 
semaine, le concept 3D était établi dans ses 
grandes lignes. La deuxième semaine, tra- 
vail sur les polygones avec ombres plates. 
Le deuxième mois, de simples objets et les 
précalculs d'opérations booléennes. Un 
troisième mois horrible, textures mappées 



avec des ombres plus réalistes. Le qua- 
trième mois, peaufinage des lumières et des 
ombres. Le cinquième mois, éclairage 
dynamique et première définition des per- 
sonnages. Etc. 

Pour quelqu'un qui débute dans la pro- 
grammation 3D, il faut commencer par les 
bases et avancer pas à pas. Beaucoup de 
gens ont été frustrés et ont abandonné, 
parce qu'ils ont été trop vite. 

Il y a eu récemment une multitude de 
nouveaux jeux en 3D comme Hexen II ou 
Jedi Knight D'autres sont annoncés. 
Êtes-vous inquiet de cette concurrence ? 



Je pense que tous seront d'excellents jeux, 
mais Unreal sera un grand jeu, d'un style 
différent, l'équipe travaille très dur pour 
qu'il soit vraiment exceptionnel. 

Est ce que « l'apparence » de Quake vous 
a contraint d'apporter des modifications 
à votre moteur 3D ? 
Pas vraiment car Quake a été tel que nous 
l'attendions tous. 

Unreal présente quelques similitudes 
avec Quake en terme de jouabilité et 
de graphismes. Ne pensez-vous iyp* 
pas que les joueurs commencent Jr 
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un peu à se lasser de ce style de jeu ? 

Concernant la jouabilité, l'intelligence artifi- 
cielle rehausse les mécanismes du jeu et fait 
de Unreal un jeu vraiment différent en mode 
un joueur ou Multijoueur. 
Graphiquement, les textures 16 bits, avec des 
couleurs lumineuses, donnent au jeu un habilla- 
ge inimitable. 

Pouvez-vous nous parler du mode Multi- 
joueur de Unreal ? 

Des dizaines de serveurs seront dédiés au jeu, 
les serveurs seront connectés entre eux, per- 
mettant ainsi aux joueurs de passer d'un niveau 
à l'autre grâce à ce système de « passerelles ». 
Ils proposeront des niveaux originaux réalisés 
avec l'éditeur de niveaux du jeu qui est à la fois 
simple et puissant. 

Cela sera encore plus excitant et effrayant 
qu'avec Quake. 

Que pensez-vous des nouvelles cartes gra- 
phiques 3D? 
C'est un vrai bazar! 

Quels sont les avantages de Direct^D et des 
routines Windows ? Cela vous permet-il de 
travailler plus rapidement ou est-ce tou- 
jours aussi compliqué ? 
Windows est meilleur que le DOS pour la pro- 
grammation grâce à son support Internet et à 
son indépendance, mais cela reste tout de 
même un casse-tête. 

En général, ma programmation repose sur le 
langage C++. 

Quel élément sera, selon vous, le plus impor- 
tant pour les jeux d'action de la prochaine 
génération ? Le moteur 3D, l'intelligence arti- 
ficielle ou le mode Multijoueur ? 

C'est autre chose, que j'appellerais plutôt un 




écosystème: une fusion du moteur, du jeu, 
des aides de création et des joueurs réagissant 
avec un esprit de communauté : créations de 
niveaux personnels, mise en place de nou- 
veaux serveurs, échange d'informations... Cela 
sera essentiel à tout futur succès, et c'est dans 
ce sens que j'investis autant de temps à pro- 
duire plus qu'un jeu brut, mais surtout une 
plate-forme de création simple et universelle : 
une architecture reprogrammable et évolutive. 
Actuellement, même les modes Multijoueur 
apparaissent très statiques. Vous pouvez vous 
amuser à abattre tout ce qui bouge et interagir, 
mais vous savez que vous n'aurez pas de vraies 
surprises. Avec de nouveaux niveaux et conte- 
nus téléchargeables, le jeu prendra une dimen- 
sion encore plus dynamique. Vous ne savez pas 
ce qui vous attend au coin du prochain niveau, 



cela peut être un environnement ou un thème 
complètement nouveau. 

Que fait un crack de la programmation à ses 
heures perdues ? 

Si il a vraiment des heures perdues, alors ce 
n'est pas un vrai crackl [Sourires...! 

Êtes-vous bon à Quake ? 

Ça va, mais tous les joueurs que je connais sont 
nettement meilleurs, et ils n'hésitent pas à me 
mettre raclée sur raclée! 

Quel est votre jeu favori ? 

DoomW Sa technologie est dépassée mainte- 
nant, mais c'est vraiment le plus grand bond 
en avant que le monde des jeux vidéo ait vécu 
dans le domaine du réalisme. ■ 
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Recevez chez vous, sous 
48h, toutes les nouveautés 
CD-ROM, jeux Playstation 
et K7 parmi près de 400 
titres en stock, en vous 
connectant par minitel sur 
3617 GRATCD 

C'est très simple et efficace 

Composez 36 1 7 GRATCD 

sur votre minitel, indiquez 

votre adresse de livraison, 

choisissez le ou les titres qui 

vous intéressent, vous recevrez 

les produits commandés, sans 

frais de port ; vous ne payez que la 

communication (5,57 F/mn)* 



F C 

1-5 I a cl e Runner 

Dark Earth 

Hel 1 Fi re 

Qettysburg 

Wing Commander prophecy 

Shadow Warrior 

Impérialisme 

Close Combat 2 

Odd Worl d 

Fifa 98 

Age of Empires 

Sega Rally Champonship 

Molière 

Cosmos 

etc... 

Playstation 

Versailles 

Discworld 2 

Adidas Power Soccer 2 

Shadow Master 

Final Fantasy 7 

Tomb Raider 2 

G Police 

Battle Arena Toshiden 3 

etc... 

+++ Rubrique hardware 
+++ Mac +++ Nintendo 64 




Prélude to Waterloo 





Joutes les démos de jeua sont accélérées 
30, évidemment. Pour les installer, 
il suffit de douole-cliper à la racine 
du CD-flOM sur «PCFUH.EKE» et puis 

de cliquer sur le jeu de uotre choix. 
À l'installation, suiuez les instructions. 



Les démos de Jeu» 



TOMB RAIDER 2 

Faites onduler Lara Croft sous vos didis agiles! 
Faites-la sauter, courir, grimper au mur dans ce 
niveau jouable, avec les touches fléchées pour 
vous diriger, la touche «Shift» pour marcher, la 
touche «Alt» pour sauter, la touche « Ctrl » pour tirer 
(mais seulement après avoir dégainé avec la touche 
«Espace»). Les touches «Suppr» et «Page bas» 
vous seront utiles pour faire de petits pas de côté, 
et les touches fléchées haut et bas appuyées simul- 
tanément vous feront faire une jolie roulade. Enfin, 
accédez à l'inventaire avec la touche « Echap ». 

F1RACING SIMULATION 

De la vraie simulation de FI, toute belle, toute 
rapide, qui donnera des sensations aux accros de 
la course réaliste! Si vous êtes l'heureux posses- 
seurd'un volant, il ne vous manquera plus que le 
casque pour vous y croire! Sinon, auyoysf/c/couau 
clavier, c'est pas mal non plus... 





FIFA 98 ROAD TO WORLD CUP 

Non seulement, F/fe 98 est le jeu de foot officiel de 
la Coupe du monde 98, mais c'est aussi le meilleur 
jeu de foot jamais vu sur PC ! Animation excellen- 
te, options et équipes nombreuses, jouabilité très 
bien réglée, intelligence des adversaires dirigés 
par l'ordinateur bien équilibrée (surtout avec les der- 
niers patches). Bref : on s'y croirait! Pour toutes les 
commandes, allez faire un tour dans le menu des 
options de la démo. 

G-POLICE 

Devenez un flic incorruptible dans une ville cyber- 
punk située entre Blade Runneret Le Cinquième 
Élément, et boutez les terroristes et autres 
magouilleurs hors de votre territoire. Allez dans 
les options pour voir ce qu'il en est des com- 
mandes. Si votre PC est une bête de course, vous 
allez vraiment en prendre plein les mirettes. Sinon, 
le jeu reste fort honnête graphiquement, avec un 
PC plus modeste. 



HEXEN II 

Le plus intelligent des doom-like PC lorgne du 
côté du jeu de rôle. Dans un monde médiéval-fan- 
tastique, lancez-vous dans une quête qui, comme 
toute aventure épique qui se respecté, vous fera 
affronter des hordes de monstres et vous obligera 
à utiliser un minimum de neurones afin de résoudre 
nombre d'énigmes. 



Copier un logiciel qui se 
lance depuis l'interface 

CERTAINS programmes qui ne pro- 
posent pas d'installation, se lan- 
cent directement depuis le CD-ROM. Si 
vous voulez les utiliser régulièrement, 
il faut les copier sur le disque dur. Pour 
cela, ouvrez votre disque dur en cli- 
quant sur son icône. Dans le CD-ROM, 
allez dans la bonne rubrique en double- 
cliquant dessus puis placez votre cur- 
seur sur le répertoire du programme à 
copier. Tout en maintenant le bouton 
gauche appuyé, faites glisser avec la 
souris le répertoire vers votre disque 
dur puis lâchez le bouton. La copie est 
faite. Maintenant, il suffit de lancer le 
programme en double-cliquant suc- 
cessivement sur le répertoire puis sur 
le fichier exécutable. 
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JEDIKNIGHT 

La Force a intérêt à être avec vous dans ce doom- 
like se situant dans l'univers de La Guerre des 
Étoiles. Devenez un chevalier Jedi, et profitez-en 
pour tuer une poignée de Jedi noirs. Enfin, dans 
le jeu complet, parce que dans la démo, vous ne 
pourrez pas tout faire. C'est pour ça que ça s'ap- 
pelle une démo. Sinon, c'est un jeu complet. 

MOTO RACER 

Vive les deux-roues! vous aimez la vitesse et les 
moucherons qui s'écrasent furieusement contre 
votre visière? Vous aimerez cette démo du premier 
jeu de moto accéléré 3D, qui alterne courses de 
vitesse et motocross. 



JETFIGHTER3 

De la simulation de vol moderne, avec tout plein de 
touches utiles, que vous trouverez en vol, en 
appuyant sur « Echap», et en allant dans le menu 
« Help» (celui au fond à droite). Autant la version 
originale du jeu (non-accélérée) était déplorable, 
car trop saccadée, autant le jeu servi par la 3Dfx, 
prend toute son ampleur. Vous allez décoller! 

SHADOWS OF THE EMPIRE 

Mêlant plates-formes, shoot3D et doom-like, ce jeu 
d'arcade tiré de l'univers de La Guerre des Étoiles 
venu de la Nintendo 64 est purement défoulant! 
Dans la démo, vous pourrez revivre de l'intérieur 
la bataille de Hoth, tirée de L'Empire contre-attaque. 



Fi ghting Force 

PARCOUREZ la quasi-intégralité du premier niveau de ce beat'em ail en 3D (ne 
manque que le Boss de fin), avec un seul mot d'ordre : « Cassez tout »! ! ! 
Frappez les méchants, essayez des combinaisons poings/pieds, détruisez tous 
les objets disséminés dans le décor, ramassez des 
armes plus ou moins conventionnelles (de la barre 
de fer au bazooka, en passant par le moteur 
d'une voiture de police). Bref : défoulez-vous ! 




POD 

La plus impressionnante des courses futuristes 
sur PC va vous faire décoller! Deux démos vous 
sont proposées sur le CD-ROM : la version DirectSD 
et la version 3Dfx. Comme toute course d'arcade, 
il y a des raccourcis, qui sont parfois subtilement 
cachés. N'hésitez pas à chercher des chemins 
détournés. 

SCREAMER RALLY 

De la boue! De la 'boue! Ça fait du bien de se 
crotter jusqu'aux cheveux parfois. Non seulement, 
vous allez joyeusement salir votre jolie voiture, 
mais vous allez vous faire des muscles à la 
Schwarzenegger à force de braquer et contre-bra- 
quer à tout-va. 

MYTH.THE FALLEN LORDS 

Un vrai wargame médiéval-fantastique en temps 
réel, aussi beau que difficile et captivant. Ne vous 
inquiétez pas si, dans cette démo, vous trouvez que 
vos combattants sont en grande infériorité face 
aux hordes adverses ; c'est normal ! Tout le jeu est 
comme ça ! Autant dire que vos dons de tacticien 
vont être mis à rude épreuve... 

ULTIM@TE RACE PRO 

Une fois encore, les voitures s'acoquinent avec 
les savonnettes! vous allez être obligé de faire glis- 
ser votre voiture en braquages et contre-braquages 
pour espérer vaincre les adversaires informatiques, 
dans un jeu de course aussi sublime que rapide, 
100% arcade! 

VIRTUAL POOL 2 

Un peu de sérieux, s'il vous plaît. Interplay nous gra- 
tifie d'une simulation de billard aussi noble que 
réussie. Enfin, la 3D est entièrement utilisée : vous 
pouvez sortir de la table, sauter des boules, etc. Le 
comportement des boules, lors des collisions, 
atteint un réalisme jamais égalé. 
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Les patches pour Jeux 3D 



Patchanka! Tous les patches pour tous les jeun pour toutes les cartes 3D. C'est pas beau, 
ça? Hmm? Uous les îrouuerez dans le répertoire pdtchesk CD-ROM. rangés dans les 
sous-répertoires auK doun noms des cartes. 



H LORS, comment ça s'installe, un patch? 
Tout d'abord, copiez le ou les fichiers 
du patch dans le répertoire où vous 
avez installé le jeu, en le faisant glisser 
de la fenêtre du répertoire de départ à celle du 
répertoire cible, en laissant [e bouton gauche de 
votre rongeur favori appuyé, pour ceux qui ne 
connaissent pas le truc (y'en a, y'en-a). Ensuite, 
double-cliquez comme un fou sur le fichier exé- 
cutable du patch. Là, trois cas de figure sont pos- 
sibles : 

1/ Vous venez de lancer le jeu en mode accélé- 
ré. Ça marche. 

2/ Le patch s'installe tout seul. Laissez-le faire, 
et quand il a fini, lancez le nouvel exécutable créé 
par l'installation (qui parfois est le même que l'ori- 
ginal). 

3/ Une fenêtre de dialogues s'ouvre. Suivez les 
instructions (qui se résument fa plupart du temps 
à vous demander de confirmer le répertoire d'ins- 
tallation). Et lancez le jeu quand c'est fini. 
Dans la plupart des cas, vcus trouverez un fichier 
texte (README.TXT en anglais) à lire pour tous les 
cas particuliers, dans le répertoire du patch. 
Voilà voilà..., alors donc, les patches. 

■ Dans le répertoire «3DFX», pour les cartes à 

base de c/7/p3Dfx. 

Archimedean dynasty : ARCHIMED. 

Screamer Rally : BLEIFUSS2. 

Carmageddon : CARMA. 

Battlecruiser 3000 A.D. : CRUISER3000. 

Descent 2 : DESCENT2. 

Die Hard Trilogy : DIEHARD. 

E.F. 2000 : EF2000. 

Funtracks : FUNTRACK. 

Quake : GLQUAKE. 

IF-16 : IF16. 

Jetfighter 3 : JF3. 

Lands of Lore 2 : LORE2. 

John Madden '98 : MADDEN98. 

MDK: MDK. 

Outlaws : OUTLAW3D. 

POD : POD. 

Screamer 2 : SCREAMER2. 

Shadow Warrior : SHADOW. 

Subculture : SUBCULTUR. 

SWIV3D: SWIV. 




Time Warriors : TIMEWAR. 

Tomb Raider 2 : TOMB. 

Battle Arena Toshinden : TOSHINDEN25. 

UEFA Champions League : UEFA. 

■ Dans le répertoire « Rush », vous trouverez les 
patches VOODOO RUSH pour les jeux suivants : 
Excalibur 2555 AD : EXCALIB. 

Myth, the tallen bords : MYTH. 
Subculture : SUBCULTUR. 
Tomb Raider : TOMB. 

■ Dans le répertoire « D3D », pour les cades com- 
patibles DIRECT3D. - 

Daytona USA Deluxe : DAYTONA. 

FI Racing Simulation : F1RACSIM. 

Flying Corps : FLYINGCR. 

Interstate '76: INTRST76. 

MDK : MDK. 

Mechwarrior 2 : MECH2. 

POD : POD. 

International Rally Championsbip : RALLY. 

Smv 3D : SWIV. 

Virtua Fighter 2 : VF2. 

Worldwide Soccer : WWSOCCER98. 

X-Wing vs 77e Fighter : XWINGTIE. 

■ Dans le répertoire «M3D», pour les cartes 
MATROX M3D 

Die Hard Trilogy : DIEHARD. 
Flight Unlimited 2 : FLIGHT2. 
Flying Corps : FLYCORPS. 
G-Police : GPOLICE. 
POD : POD. 
Quake 2 : QUAKE2. 
Tomb Raider : TOMB. 
Ultim@te Race : ULTRACE. 



■ Dans le répertoire «Matrox» pour cartes 
MATROX MYSTIQUE. 

Actua Soccer : ACTSOCC. 
Screamer 2: SCREAM2. 
Tomb Raider: TOMB. 
Battle Arena Toshinden : TOSHIN. 
UEFA Champions League : UEFA. 

■ Dans le répertoire «PowerVR» pour cartes à 
base de chip POWER VR. 

G-Police : GPOLICE. 

MDK: MDK. 

Moto Racer : MOTO. 

Overboards : OBOARD. 

POD : POD. 

Quake et Hexen 2 : Q1ETH2. 

Quake 2 : QUAKE2. 

Tomb Raider : TOMB. 

■ Dans le répertoire « Renditon», pour les cartes 
à base de chip RENDITION. 

Descent 2 : DESCEN2. 
Hexen 2: HEXEN2. 
Indycar Racing 2 : INDY. 
MDK : MDK. 

Myth, tbe Fallen Lords : MYTH. 
Quake : QUAKE. 
Quake 2 : QUAKE2. 
Scorched Planet : SCORCHED. 
Tomb Raider 2 : TOMB2. 
Tomb Raider : TOMBRAID. 

■ Dans le répertoire «Riva 128», vous trouverez 
le patch de Longbow2 pour cartes à base de chip 
RIVA 128. 
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Profitez de cette offre et 

bénéficiez de tous les privilèges du Club 

Européen du Multimédia 

t Aucun droit d'entrée, ni cotisation annuelle. 

Uii Catalogue de 132 pages couleur accompagné de son 
CD-ROM Magazine chaque trimestre : des titres, des infos, des nou- 
fcautés, des démonstrations... 

► Des CD-ROM Gratuits, en accumulant des points cadeau ! 
» Un choix exceptionnel constamment réactualisé : 3500 titres 
présentés dans notre catalogue. 

• Toute la production multimédia française + tous les "Best 
Sellers" américains ! 

»Une garantie d'économie : chaque CD-ROM acheté au "Prix 
Club Euro" (déjà -1 D % sur le prix public), donne droit à une réduc- 
tion supplémentaire jusqu'à -10 % sur un second CD-ROM. 

• Une livraison encore plus rapide en commandant par télé- 
phone, par Internet ou par Minitel 24 h / 24 h, 7 jours sur 7. 
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A Retourner dès aujourd'hui à : CLUB EUROPEEN DU MULTIMEDIA. B.P. 12 - 55963 Croix Cedex 



H 



H 



i infonie + Internet, 



Cadeau : 

Un Range 
CD-ROM 



tsmM 



Cadeau 

Un Cadeau 
[prise 



i ! Je choisis 2 CD-ROM, 
G Je choisis 3 CD-ROM, 
D Je choisis 4 CD-ROM, 
:_ Je choisis S CD-ROM, 



Je règle par : _l Chèque' L Mandat- Lettre* 

HCBN°I l I I I l I i I I I I I 1 1 
~l Avec ma Carte "4 Étoiles" N° , — 



Signa lu re obligatoire 






(MAJUSCULES SVP) 


;-m 


□ M» 


». □ 


















,■ ■,■ ■„■■„ -..,:-;: 




,■:...-. ■ ■ » ■ i, ..■'.,.,: 


Code Postal 






Ville 




'. . ', .; ,;,.A'l 




'*is ..- »°* 



Les pilotes pour Cartes 3D 



HOICI les dernières mises à jour des 
pilotes de cartes 3D ATI, 3Dfx, Creative 
Labs, Diamond, Guillemot, Jazz Multi- 
media, Matrox, Mira, Number 9 (pro- 
noncez à l'anglaise), Orchid, STB etVideologic. Ce 
serait bien le diable que votre carte ne soit pas dans 
ce large échantillon. Bon, maintenant reste à ins- 
taller tout ça. 

Vous trouverez les pilotes dans le dossier 
«Drivers». Allez ensuite dans le répertoire de la 
marque de votre carte, exemple «ATI» ou 
«Mira», puis dans la référence de la carte. Là, 
on se trouve en face de plusieurs solutions. On 
a, en effet, des fichiers zippés en «.ZIP», des 
fichiers compactés autodécompactables en 
«.EXE» avec une icône DOS et une suite de 
fichiers aux extensions incompréhensibles. Enfin, 
on trouve aussi des fichiers d'installation en 
«.EXE», généralement libellés «SETUP» ou « INS- 
TALLA, mais plus souvent «SETUP», avec une 
jolie icône de Windows. Pour ces derniers pas de 
problèmes. Il suffit de double-cliquer dessus et 
tout est automatique. Suivez les écrans d'instal- 
lation et tout ira bien. Pour les autres types de 
fichiers, il serait de bon aloi de les copier dans un 




I répertoire créé sur le disque dur, pour la cir- 
constance, et qui pourra être effacé ensuite. 
Pour les autodécompactables, deux options pos- 
sibles. La première, les fichiers se décompactent 
dans un sous-répertoire donné, ou il faut copier le 
fichier «.EXE «dans un répertoire. Là encore deux 
solutions (Nda : Et on se demande encore pour- 
quoi l'informatique est binaire). Une fois décom- 
pacté, on se retrouve avec un INSTALL ou un 
SETUP. Là, pas de problème. D'ailleurs, il n'est pas 
rare que l'installation débute juste après le décom- 
pactage, notamment avec Winzip. 
L'autre solution est un peu moins plaisante. On 
récupère plein de fichiers avec des extensions 
bizarres et, bien entendu, on ne sait pas quoi en 



faire. Notez que cela nous ramène à l'un des cas 
de figure précédents. Pas de panique. Il suffit 
d'aller dans le « Panneau de configuration », puis 
dans « Système », onglet « Gestionnaire de périphé- 
riques». Là, tout dépend si on a une carte graphi- 
que 2D/3D ou une carte additionnelle. Carte gra- 
phique? Un clic sur carte graphique et une 
branche apparaît. Un double clic sur ladite bran- 
che lance une boîte appelée «Propriétés». On 
se rue alors sur l'onglet « Pilotes ». Frénétiquement, 
on appuie sur le bouton « Changer le pilote ». Sur 
la boîte suivante on clique sur « Disquette fournie ». 
Sur celle d'après, on valide « Parcourir ». Il suffit 
alors d'indiquer le dossier où se trouvent vos 
pilotes décompactés. Dés lors, l'ordinateur propose 
une ou plusieurs références de cartes. On peut 
espérer que la vôtre soit dedans. On sélectionne 
donc la référence qui va bien. «OK» sur toutes les 
boîtes et voilou. 

Pour les cartes additionnelles, la méthode d'ins- 
tallation est presque identique, à un détail près. 
Dans le premier panneau, dans l'onglet «Ges- 
tionnaire de périphériques », la carte se trouvera, 
soit dans « Multimédia », soit dans une rubrique qui 
lui est propre. 
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TOUS les jeux testés dans ce 
magazine sont accélérés 3D. 
Ils nécessitent donc l'emploi d'une 
carte 3D pour fonctionner correctement. 
Néanmoins, beaucoup tournent aussi sans 
carte, mais évidemment moins bien. 
Le logo sous le pavé d'info vous indique 
la compatibilité du jeu avec un ou plusieurs 
types d'accélération. sDfx, Rendition, 
Power VR et Riva signifient qu'il faut une 
carte à base d'un chip de ce type. Direct3D 
et OpenGL se contentent d'une carte qui 
soit compatible avec la norme. Certains 
jeux sont accélérés d'origine, d'autres à 
l'aide d'un patch que vous trouverez sur 
notre CD-ROM. Cependant certains 
patches ne font que corriger des bugs pour 
telle ou telle carte. Ainsi, Moto Racer est 
Direct3D, et pourtant il y a un patch pour 
la Power VR. En effet, le jeu connaît 
quelques problèmes d'affichage avec cette 
carte et le patch résout le problème. 



À la lecture de ce hors-série, vous 
constaterez que des notes ont changé par 
rapport au test initiai dans PC FUN. 
Effectivement, avec l'arrivée sur le marché 
de nouveaux jeux et de nouvelles cartes, 
les critères de qualité se voient relevés d'un 
cran et la notation est revue en fonction 
de l'évolution du marché. En effet, H est 
difficile de vous conseiller à 100 % un jeu 
debaston excellent, sorti il y a six mois, 
alors qu'aujourd'hui il a été détrôné par un 
nouveau venu encore meilleur que lui. 







Ce jeu fonctionne 










avec toutes les 
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cartes compatibles 






avec la norme 
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Direct3D. 






De plus, il a été 






spécialement 
optimisé pour 
les cartes à base 
de chip 3 Dfx. 
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Le jeu est compatible avec 
les cartes 3D qui soutiennent 
la norme DUectsO. 

Le jeu est compatible 
avec les cartes 3D à base 
du chipset Voodoo de sDfx 

(ou «troudufux» pour certains 

rédacteurs déjantés). 

Le jeu est compatible avec les 
cartes 3O architecturées autour 
du processeur Nec Power VR. 
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Le jeu est compatible avec 
les cartes 3D à base du chip 
Rendition Vérité. 
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2 CD-Rom 

i grand jeu complet 

DEADLY G AMES 

un fabuleux jeu 
de stratégie... 



HARDWARE - CREATION - JEUX 



Je n'ai besoin de personne 
avec mon PC Fun... 



Retouchez 
vos photos! 

Un dossier complet 

sur les logiciels, 

les techniques et les prixA 

nouveauté : 

la 3dfx2, les tests de 
la carte à iz Mo. 

Des jeux ! 

Redline Racer, 
Fallout et Race Pro. 

Comment 
bien choisir? 

Cartes vidéo, 
disques amovibles, 
lecteurs de Cédéroms 22x : 
vous saurez tout 
avec les comparatifs 
de PC Fin 
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A PARTIR DU 11 MARS 

CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 
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votre i 

en console de jeux 

pour 890 frailCS seulement 

i „„ ,,i Entrez dans la 3ème dimension avec le nouvel 

V accélérateur de jeux MatrdxTn30rPlus besoin - 
de posséder une configuration musclée ni de 

Ll casser votre tirelire pour entrer dans l'univers 

surréaliste des jeux 3D. II suffit de compléter votre carte 
VGA 2Mo traditionnelle ou vos accélérateurs graphiques 
Mystique®, Mystique® 220, Millennium et Millennium tl avec 
la carte 3D dédiée jeux de Matroxi t r n p ""'tr. c 

Avec Matrox m3D, vous oubliez les limites de la technologie 
pour plonger dans l'action des jeux d'aventure et de combat 
tels que Tomb Raider, Hexen II, LLlipeout XL ou Terracide à 
30 images par seconde et à des résolutions inédites pouvant 
atteindre lOSMxyBB ! Mais ce n'est pas tout: pour vdus fair 
découvrir des effets spéciaux à vous couper le souffle, 
Matrox m3D est livrée avec deux titres 3D exceptionnels. 
Ultimate Race™ et MDK : Mission Laguna Beach™, et plus de 
20 démos de jeux. Pour 890 francs TTC, exigez l'accélérateur 
de jeux 3D le plus complet du marché ! Exigez Matrox m3D ! 





890 FTTC 




Matrox m3D 

► M Mo de mémoire 5DBRM pou 
des performances 3D accrues 
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